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II computer più amato In Inghilterra negli anni SO 

K celebra con uno speciale m Ire puntale la decade che ha 
lanciato il divertimento elettronico e gli home computer a li 
vello di massa. Non è sola slona, ma mito e leggenda • in 
eluse alcune indimenticabili curiosità come il computer da 
1K che, secondo la pubblicità, era adatto a gestire una cen- 
trale nucleare. 

ARCOBALENO TEDESCO 20 

Un gioco per C64 che sembra girare su Amiga? Un gioco 
sulle sigarette? Visitate la Rainbow Arts e scopriteli da 



IL GRANDE FREDDO 

L'umanità è in pen- 
colo d'estinzio- 
ne... Gli orsi polari 
muoiono di fred- 
do... Entriamo nel 
mondo di Midwin- 
ter, il gioco più am- 
bizioso della Rain- 
bird, e scopriamo 
un mondo polare generato coi trattali. 

GIOCHI LACCATI DORO 26 

Anteprima esclusiva della collezione primaverile della US 
Gold. La casa di software di Birmingham ha in serbo del- 
le chicche per tutti i videogiocaton. 

UN FILM DA PROVARE 28 

La Walt Disney si sta avvalendo di una nuova tecnologia 
di simulazione per offrire ai visitatori dell'EPCOT Centre 
un'esperienza indimenticabile, tra cui un viaggio all'inter- 
no del corpo umano. 



Vi siete mai chiesti quale gioco piace veramente a tutti i recensori? 




PROVE 



SCHERMO 



La Befana ha portato una calza 
piena di K-Giochi. Non ci credete? 
Allora provate a leggere le recen- 
sioni di Myth, Hard Drivin; Future 
Wars, Ghouls'n'Ghosts. OuarU, 
Damocles, Inlerphase, Star Trek V e 
poi giudicate voi se è stata una 
buona Epifania oppure no... 

DAMOCLES Novagen 34 

DOGS OF WAR tate 59 

DOUBLÉ DRAGON I Virgm 40 

FAST LANE Artromc 58 

FUTURE WARS Paface/De/phtne 44 

GHOSTBUSTERS II Acnvsion 52 

GHOULS'N'GHOSTS US Gold 46 

HARD DRIVIN' Domarli 42 

INTERPHASE Imageworks 35 

IT CAME FROM THE DESERT 53 

Cinemaware 

MYTH System 3 50 

NINJA WARRIOR Virgin 33 

OMNICRON CONSPIRACY 60 

Imageworhs 

ONSLAUGHT Hewson 51 

PRO TENNIS TOUR Ubi Soft 55 

QUARTZ Firebird 32 

RALLY CROSS Anco 56 

SPACE ROGUE Ongin 57 

STAR TREK V Mmdscape 38 

TOOBIN' Tengen 54 

TURBO OUTRUN US Gold 48 



IL VERDETTO FINALE ■ 



Questo mese K presenta una nuova rubrica cne fornisce informazioni 
esclusive sui giochi che giochiamo e le società che li producono. Da 
oggi, potrete leggere la Borsa di K e scoprire 

• come è stato giudicato globalmente un qualunque gioco dalle rivi- 
ste di videogiochi italiane; 

• quali case di software sono attualmente ai vertici della classifica 
di gradimento; 

• quali sono i giochi migliori per il vostro computer 
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MI 



ha fatto proprio venire le lacrime agli occhi. Eh sì, viaggiando ali indietro nel 
tmpo per preparare lo speciale sugli ultimi dieci anni della nostra storia, non 
siamo riusciti a trattenere una lacrimuccia. Addio al Microdrive ("... avrà un 
\rme impatto nel mondo del software per home/personal computer... "). Addio 
•pace Intruders, il primo gioco con grafica (si fa per dire) per lo ZX Spectrum 
. Addio al Creativision, al Videopac e all'Hanimex, console dimenticate dalla 
ma (ma non da coloro che le hanno comprate). C'è tutto, ma proprio tutto, in 
i gigantesco speciale in tre puntate che comincia in questo numero. Ad ogni 
o quando ci siamo messi a giocare alcuni dei Grandi Giochi di una volta, sia- 
o rimasti un po' shoccati. Alcuni sfarfallanti sprite si muovevano a scatti per 
chermo, si è udito un beep (anzi due) e poi è apparsa la scritta ERROR IN LI- 
10059. Le lacrime ci si sono asciugate: va bene la giocabilità, ma preferiamo 
giocabilità E grafica in 3D solido (più sonoro stereo digitalizzato). 



DA GIOCARE 



PROVE SU SCHERMO 31 

I giochi in 3D solido sono di moda questo mese: Damo- 
cles, Inlerphase e Hard Drwin' sono l'avanguardia di 
questa tendenza. Se invece vi piacciono i giochi più 
'tradizionali' potete sbizzarrirvi con Ghouls n' Ghosts, 
Doublé Dragon II, Mytfi, Quarti, ecc. 

PRONTO INTERVENTO! 67 

Siete nei guai? Leggete le pagine della rubrica TNT! Truc- 
chi e mappe per Bloodwych, 

CINGOLATI! 62 

Anteprima dello stupendo simulatore di carri armati della 
Microprose, MI Tank Platoon 

COIN-OP ENGINE 18 

Curiosando, curiosando il nostro inviato scopre un PC 
Engine camuffato da gioco da bar. 

CONSOLE MANIA 65 

Recensioni di tre nuovi titoli per il Nintendo: Gun Smohe, 
Robowarnor e Xevious più notizie e commenti dal mondo 
delle console. 

ADVENTURE 73 

Come vi avevamo annunciato, la rubrica dell'avventura 
ritorna di dimensioni appropriate. Cinque pagine di recen- 
sioni, consigli e altro ancora per gli amanti dei giochi di 
riflessione e ingegno. 




REGOLARI 
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NOTIZIE 

Il Game Boy della Nmtendo deve ancora arrivare su que- 
sti lidi e già girano voci di un modello a colon... basta col 
software maschilista... giochi su Compact Disc... intervi- 
ste ai programmaton di Hard Drivin e al musicista infor- 
matico per eccellenza. David Whrttaker. 

MUSICA 81 

Le ultime novità per gli appassionati di musica e compu- 
ter. Scoprite come e perché i giochi avranno una colon- 
na sonora migliore. Più la recensione di Music-X, il primo 
programma musicale scritto appositamente per Amiga. 

PAGINE GIALLE 87 

Tornano N'Gar Trombobo, il Crucikappa e il ri-Puzzle. 
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PREZZI CONSIGLIATI 
C 64 (CASS.): £ 20.000 
C 64 (DK): £ 25.000 
AMIGA: £ 39.000 
ATA RI ST: £ 39.000 , 
PC IBM & CO.: £ 39.000 



Da SIMULMONDO il più grande 
Basket della storia del software 

emozione e la giocaoilità 
che volete tutto lo splendore gra- 
fico e lei movimenti 
crie sperate, tutta, proprio tutta 
la potenza e II realismo dello 
sport dei giganti. 

cinque giocatori contro cinque 
visto clall alio 

velocissimo e tridimensionale 
schiacciate con sorpresa 
palleggio e tiro 

manager dedicato e moltissime 
strategie di gioco 
uno o due giocatori umani 
time out e sostituzioni 
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Buon anno. Sicuramente siete ancora tutti impegnati a smanettare con i giochi che Babbo Natale, travestito per l'occa- 
sione da zia Teresa, vi ha fatto trovare sotto i vostri indescrivìbili alberoni. E già fremete, sicuramente, nell'attesa di quel- 
lo che la Befana (pia istituzione rintrodotta a scopo benefico da chi in precedenza I aveva abolita) verrà probabilmente a 
portarvi. L'anno si apre sotto il segno del videogame: Breakout ha finalmente sfondato il muro di Berlino e Tetris ha spo- 
polato (stando alle accoglienze che Gorby ha ricevuto al suo passaggio). Le varie simulazioni della Terza Guerra Mondia- 
le vengono oramai svendute su quasi tutte le bancarelle italiane, da Porta Portese a Forcella, alla Fiera di Senigallia. 
Stendendo un velo su come sono state stampate I ultima volta le lettere, mi chiedo assieme a Rat : Cosa resterà di que- 
sti anni ottanta?" Non so a voi. ma a me è rimasta un sacco di posta da evadere per cui sarà meglio darci dentro. 
Vs. BRAMBO s 



L ANNO CHE VERRÀ 

Bhzz! Bhzz! Bzzh! 8zzzh! BzzkM 
Aaaaahhhhh latto! Scusate- 
mi! stavo adattando il mio micro- 
processore ali italiano Mi presen- 
to: sono l'A M I G A copyright 
1987 version 1.3 Ho deciso Oi 
autoalimentarmi e cioè di render 
mi indipendente come N'Gar 
Trombobo. (bel tizio quello) tanto 
per capirci, per rispondere, ad 

un certo aspetta ah- 

h! ..S1...G10V Fisshshu! ???" 

Fziu!!! Ma cosa diavolo! Scusate 
era andata via la corrente: stavo 

dicendo anni Fava. Bene quel 

tizio mi ha definito un giocattolo- 
ne da due milioni.. ..ma por 
c§§ ma provi a vedere co- 
sa ho nel cerv....eh cioè nel Mo- 
torola prima di parlare Appena 
saputo ciò a momenti Paula mori- 
va d infarto alle coronarie coro 
che ????!?? meglio soprassedere' 
Tu tanto che parli, caro Giovanni 
dovresti solo vedere coloro che 
mi hanno costruito??! Ti mange 
rebbero vivo in salsa cinese™ Tu 
non puoi criticare il loro operato 
in questo modo: definendomi una 
consolle da gioco evoluta hai vo- 
luto dire che sono degli imbecilli, 
che invece di produrre un compu 
ter hanno prodotto una sottospe 
eie di PC Engine chissà cosa. 
Sappi allora che le loro cono 
scenze matematiche tanno appa 
nre le al loro confronto un troglo- 
dita del Botswana. L'ST è un gio- 
cattolone e anche tatto male! Tut- 
te le volte che ho giocato a Po 
pulous con lui via modem ha 
sempre barato, modoficando il 
gioco con dei suoi programmi. 
Non potete immaginare le risate 
che mi sono fatto alle sue spalle 
quando con un banale program- 
mino ho generato una caduta di 
meteoriti sul suo territorio più 
una tempesta termonucleare. I in- 
fame si é rosicato 1 circuiti dalla 
rabbia! A presto! Cari* 

. Amyyyyyyyyyyy»!! V, en , 

nuiiiiiiH™ aspetta mac, come 



sei impulsivo, ma come ti 
amooooooooo™ A M v 5 
P.S. Brambo s perche ti firmi con 
uno pseudonimo, forse non sei 
sicuro di ciò che dici 
P.P.S. Ari good byeeeeeeeep !™ 
Released 11-8-89 DC Secolo XX 
Planet Heart 

Caro Amiga (1 scrivo, cosi mi di 
straggo un po' e siccome sei 
mollo lontano p<u forte li scrive- 
rò/ da quando ri fian fabbricato 
e e una grossa novità, nonostan- 
te tu sia migliorato, e e Qualche 
cosa ancora che non va. 

Tanto per cominciare, com- 
patibile non sei e siccome lo 
standard è il Dos, se 10 n com 
prò sono fatti miei/ hai parecchi 
colori e questo e un tatto che bi- 
sogna dire, ma in tondo in tondo 
è abbastanza normale, avendo 
solo un mega da geslire. Per 
non parlare del fatto che senza 
il disco interno, per lavorare in 
maniera decente bisogna avere 
almeno il drive esterno II sono- 
ro è stupendo e sembra quello 
di un impianto H1-I1/ ma trala- 
sciando il discorso dei giochi, 
quando 'lavori cosa te ne lai? 
Ma la stampa informata dice 
che il nuovo anno, porterà una 
trasformazione e lutti quanti 
stiamo già aspettando/ avremo 
tre processori collegati in paral- 
lelo, una memoria da seimila 
mega con cui potremo anche 
toccare 1/ cielo; avremo schermi 
a ologramma con effetti straor 
dinari, naturalmente non avremo 
il programma ma questo torse 
lo farà l'Alari. A parte questo co- 
munque Qualcuno certo ti com- 
prerà, saranno torse 1 troppo 
turbi e 1 bambini di ogni età.... 

Vedi, vedi, vedi caro Amiga 
cosa ti dice sta riga e come so- 
no contento di non usarli in que- 
sto momento.... vedi, vedi, vedi, 
vedi Amiga mia, cosa mi tocca 
invenfare. per continuare a spe- 
rare, di restar qui a lavora 



re., tanno che sta arrivando. 
Ira un anno se ne andrà. 10 con- 
tinuerò a tir mar mi Brambo s per 
il resto si vedrj 

P.S. Ringrazio Lucio Dalla per la 
collaborazione e le per lo spun 
to e la pazienza 

BOTTA E RISPOSTA 
OVVERO DIO LI FA... 
E POI LI ACCOPPIA 

Spettabile 'edazione di K ho deci- 
so di riscrivervi' per chiarire alcu- 
ni punti della mia lettera scritta 
precedentemente che sono stati 
fraintesi". Le virgolette sono d'uo- 
po per evitare di essere accusa 
to di plagio. In quella missiva pre- 
vedevo la scomparsa dell'Alan 
entro settembre '91 non per col 
pa di chissà quali cose, ma solo 
a causa dei giochi. E inevitabile 
ma quasi tutti 1 possessori di ST 
come del resto anche quelli del- 
l'Amiga usano il computer per 
giocare. Fra non molto quindi 1 
giochi saranno più belli grafica 
mente e sonoramente e sarà 
mollo difficile nprodurh per ST 
quindi, dopo un po', gli atansti 
saranno costretti a passare ad 
un sistema superiore per giocare 
con il computer. Penso proprio 
che I Amiga le qualità le abbia 
per vedere prodotti su di esso 
questi giochi del 'futuro'. Adesso 
pero in risposta di Giovanni Fava 
e di tutti quelli che la pensano co 
me lui trascrivo alcune righe pie 
se da 'Il manuale di Amiga' Il 
pregio più appariscente del C64 
e anche e dell Amiga, la grafica, 
cosi non pochi pensano che il 
nuovo prodotto della Commodo- 
re sia solo un potenziamento del 
precedente: una macchina di 
qualità media adatta soprattutto 
ai giochi; mente di più sbagliato. 
Come vedremo, Amiga e superio- 
re sotto, praticamente ogni pun- 
to di vista, ai personal IBM e 
compatibili; si tratta infatti di un 
computer basalo su un proces 
spre più potente degli Intel 



8080.8086 di quelle macchine, 
e per di più utilizzato in modo al- 
tamente innovativo-. Quindi non 
mi pare il caso di definirla una 
consolle per videogiochi evoluta. 
■ CRITICATOR più sempli- 
cemente CRT 

Cara Redazione di K siamo due 
incazzatissimi Atansti amici del 
lamosissimo (bip) Cnticator un 
Amighista alquanto (bip). Il citato 
(bip) ha mandato recentemente 
una lettera alla vostra redazione, 
questa era priva di senso ed un 
offesa pubblica a chi si intende di 
computer. Lo conosciamo bene 
e non possiede un programma 
seno, del resto l'Amiga non ne 
ha. Il 'Cretinator" fa comunella 
con il cugino, amighista anche lui 
ed insieme ci rompono sempre le 
"BIP' con delle stupidaggini sul lo- 
ro computer Cosa vuol dire che 
l'Atan possiede giochine a (bip): 1 
giochi che fanno per Amiga li tan- 
no pure per Alan. Ultimamente il 
'Cuginator' ci sta ammorbando 
con l'Amiga 2500 Ux che costa 
una cifra ed e uguale al 1040 St. 
Quando uscirà l'Atan TT voglio 
vedere dove va a finire il 2500 
ah, ah, ah. Tornando al Cnticator. 
questo ci dimostra, con la sua 
lettera che di computer non ne 
capisce neanche 1 4096 che ti 
rimbambiscono della Amiga. Vi ri- 
cordate (bip) amighisti quando af- 
fermavate che 1 4096 non sfarfal- 
lavano, me (bip) " Ogni volta ce 
una lotta per lemulazione IBM. 
due giorni fa se ne è uscito di 
cendo che l'Amiga 500 e al con- 
trario del 1040 St. compatibile 
100% IBM; ma a che punto sia- 
mo arrivati?!? Riguardo 1 copiaton 
(scusate la piratata) voglio dire 
che 1 nostri sono talmente veloci, 
come il Fast-Copy, che un amighi- 
sta abituato alle sue lemme-lem- 
mè Ivedi Fastlighting) non lo vede 
neanche copiare. Ma chi è il (bip) 
che lo ha creato??? Concludiamo 
dicendo che l'Amiga è un grosso 

fìFMMAin IMO K ! 
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giocandone e gli insuccessi del- 
la versione 1000 e 2000 sono 
dovuti all'elevato orezzo pe' un 
videogioco 

■ ORANSODA'S CRAKING 
GROUP 

Per la sene opinioni a confron 
to' abbiamo trasmesso Quanto 
di peggio si potesse mettere as 
sieme in tatto di corrisponden- 
za. Avanti di ouesto passo ci ri- 
troveremo a gestire la posta del 
condominio o l'angolo dei dopo- 
lavoristi ..Comunque. A Critica 
tor vorrei dire che le argomenta- 
zioni del manuale ili Amiga sono 
un tanhne/lo di parte; speravi 
torse di trovarci scritto sopra. 
Complimenti , abbiamo (regalo 
anche te! ' Si sa che ognuno tira 
I acqua al proprio mutino (bianco 

coloralo che sia); per cui o mi- 
gliori il livello delle argomenta- 
zioni oppure accontentati di quel 
ciie hai. Agli Oransoda's posso 
solo dire che l'idea del Bip me 

1 hanno direttamente suggerita 
loro ed io l'ho palesemente ap- 
plicata laddove ce nera l'esigen- 
za A questo punto la mia curio 
srtà è solo quella di vedere 
quando s'incontreranno.... 

VEDITI IL TESTO 

Verba Impressa Tabulis Ipublicisl 
Caro Studio VIT, io Vado In Tilt 
quando leggo K: non distinguo 
più i Verbi Intransitivi dai Transiti 
vi. Dai Videogiochi Indiscutibil- 
mente Taroccati che recensite mi 
sono accorto che K è una iivista 
diretta Verso Impensabili Traguar- 
di. Scrivo a voi redattori dai Volti 
Imbrattati di Tartaro (perciò non 
vi siete mai mostrati). Videogio 
co-recensori Imbroglioni e Tiran 
ni, Videogiocaton Inetti e Tradì, 
Volenterosi e Intraprendenti solo 
sulla tazza Iw.c.l; scrivo a voi: 
Vittime della concorrenza Incapa 
ci a proporre niente di nuovo E 
la T? Ma si. e quel lesta di casco 
di Brembo's che sta leggendo la 
mia lettera invece di studiare lil 
vero compito dello 'Studio' VIT), 
un modo per far aumentale le 
vendite. 
■ GIOVIX 

PS. Scherzi a parte siete una 
massa di arrapati. 
P.S. Il Se i miei venticinque lettori 
non avranno capito il senso del 
mio componimento, sono m pre- 
parazione la Versione in Indiano e 
in Tailandese. 

Vorrei Innanzitutto Tentare di Va- 
lutare In Toto il Valore Intrinseco 
del Tuo Verboso Intervento. Tu 
Volgarmente Intendi Tirarci Viep- 
più In Trappola Vagheggiando 
Impudicamente di Tazze. Vitti- 

6 K GENNAI0 1990 
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me, Imbroglioni & Tartaro. Ver- 
gognati! I Tuoi Vecchi Investono 
Tanto per Vederti Ingegnere e 
Tu Vieni Invece a Tampinarci Vi 
iuperando Umano) Tutto e Ves 
satonamente Insultando Tutti. 
Vedersi Investiti da Tanta Vellei- 
tà imbecille. Tronca Voglia e In- 
tenzione di Trattrati Venialmen- 
te. Impertinente e Tuttologo! 
Vorresti Incantarci con Trovate 
Vivacissime o Incredibilmente 
Travolgenti e Invece Toppi Visto- 
samente.' Impara e Taci. Vanito- 
so e Incauto! Toh! Verbi, Impera 
tivi. Terminologie. Vezzeggiativi. 
Interiezioni e Tildi (Verificati II 
Termine) Vorrei Insistere Tanto 
ma Valuto Infruttuoso e Tutto 
sommato Vano II Tentativo di Ve- 
derti Intelligentemente Turbalo. 
Vai.' I Tuoi Venticinque Indolenti 
Testimoni Vogliono II Tuo Verbo, 
lo Transeat. Vulcanicamente, In- 
defettibilmente Tuo - Srambo.s 
P ò Vorrei Incontrarti Tarilo Ver- 
so /l Tramonto, Vedere II Tuo 
Volto Ignaro ( lo so studio 
Troppo'! 

INDY 

Gentile redazione di K, sono un 
ragazzo di 15 anni che regolar- 
mente compra la vostra rivista 
Vi scrivo perché ho intenzione di 
comprare 'Indiana Jones. The 
Graphic Adventure' e vi sarei mol- 
to grato se mi inviaste degli one- 
sti consigli lo posseggo un Ani- 
strad PC 1640 con due floppy da 
5 1/4 e monitor EGA. Vorrei sa- 
pere il numero di dischetti conte- 
nuti nella scatola gioco (versione 
PC), dove lo posso richiedere e 
infine vorrei sapere se la grafica 
è veramente EGA Ho questo 
dubbio perche alcuni amici hanno 
comprato dei giochi originali sui 
quali cera scritto che erano 
compatibili per CGA, VGA e EGA. 
ma quando li hanno provati han- 
no scoperto che il gioco era solo 
in CGA. Grazie per l'attenzione. 
■ ZAVAGLI DENNIS - Mordano 
- (Bologna) 

Scusandomi per avere legger 
mente accorcialo la tua lettera 
Ima il clou e rimasto intatto! 
posso garantirti che 'Indy' con- 
sta di sei dischetti da 5 1/4 e 
che è compatibile con tutti i tipi 
di scheda a cui tu accennavi nel- 
la tua lettera Nella prima pagina 
delle istruzioni indica chiaramen- 
te (m mg/ese) le istruzioni per il 
settaggio preterito e nel tuo ca 
so il comando da dare è: indy 3 
a e . Quanto al dove reperirlo 
credo che su/la piazza di Bolo- 
gna non dovresti avere alcuna 
difficoltà vista I ottima distribu- 
zione che ne e stata latta su lut- 



to il territorio nazionale 

HELP ME! 

Gentile redazione, vorrei da voi 
un aiuto!! 1 Sto cercando 'dispera- 
tamente' la soluzione di SPACE 
QUEST II della Sierra 0" Line. 
Probabilmente voi avete pubblica- 
to su un vostro arretrato la solu- 
zione del gioco o dei tips. Qua 
le'?' Vi sarei grato se mi inviaste 
il numero arretrato (pagamento 
in contrassegno) o direttamente 
la soluzione... Sono sicuro che 
sapiete aiutarmi H! Inviatemi il 
tulio' (con tassa al destinatami 
a: 

■ ANDREA TRAVERSA - 
Ancona 

Probabilmente non hai letto con 
la dovuta attenzione i numeri ar- 
retrati di K. La soluzione di SPA- 
LI QUEST » non l'abbiamo an- 
cora pubblicata ma ne abbiamo 
tutta I intenzione (Specie dopo il 
tuo disperato appello! 

Naturalmente ciò comporte- 
rà da pane tua. (acquisto di lut- 
ti i numeri a venire della rivista e 
quasi Quasi li converrebbe torse 
abbonarti, comunque abbi tede 
Come avrai 'sicuramente 
lo. sul numero di dicembre ab 
biamo pubblicato un ampio ser 
vizio sulla Sierra nonché alcuni 
'consigli utili' per i giocatori più 
incalliti. 

PSICHIATRIA 
DEMOCRATICA 

Prologo 

Assolumegalatticamenpuffosa- 
mentissimevolmenle Fantastica. 

No scherzavo. Vomitevole 
No. nscherzavo Semplicemente 
bella. 

Cosa, chiederete voi. Non lo 
so, rispondo io No, nnrscherza 
vo. La mia ragazza No. rinri 
scherzavo. Qualcosa di meglio di 
un essere del gentil sesso Non 
avete ancora capito di cosa par 
lo? Ma allora siete proprio Gini 
(nel senso di imbranati, dun di 
comprendonio, senza voler offen- 
dere i Gino di quest'Italia). Ma e 
semplice, di K, precisamente del 
la posta di K; premetto che ho 
sotto gli occhi il numero di Otto 
bre. cioè K10 (bravissimo! sei riu- 
scito a uscire entro la prima setti- 
mana del mese!, almeno qui a Mi- 
lano). Ma incominciamo la lette- 
ra come si deve: 

Caro (o cara ? Help !) K. In- 
nanzitutto ti scrivo con la penna 
rossa non perché voglio far sape- 
re a tutti di essere un superfan di 
film dell'orrore, di King, di Lover 
craft, di Dylan Dog, ma semplice 
mente per carenza di altre penne 
(blu. nere, gialle ecc.) Ed ora il 



succo della lettera: ormai anche i 
Gini avranno capito (spero) che 
voglio parlare della posta. Le al- 
tre rubriche e gli altri argomenti 
venanno da me trattati in altre 
missive, o forse in questa, o for 
se non li tratterò neanche Ora 
sono le 1 5 e devo andare agli al- 
lenamenti di Calcio (gioco in C2). 
Ripresa dello stendimento (POW. 
un cartone sul muso) alle ore 22 
circa. Nel frattempo trasmettia- 
mo un pò di demenzialità polemi- 
ca (leggere le altre lettere). A do- 
po"' Bi iiiiiiiiiiiiniiiiiiip ! 

■ F.F.S. sempre e solo F.F.S. 
Questo foglio si autodistrugge 
IO mmub, 32 secondi e 27 cen 
tesimi dalla lettura di B.M.V. So- 
no un megalomane secondo voi? 
(n.d.r.Seguono 12 pagine di au- 
toanalisi personale) 

Ricorre quesf annu l'anniversario 
della nascita di Sigmund Freud e 
anche la redazione di K ha deci- 
so di rendere omaggio all'inven- 
tore della psicoanalisi. pubbli- 
cando un caso umano, che lo 
slesso grande maestro avrebbe 
sicuramente voluto poter studia- 
re da vicino. Le ansie che Mila- 
no ingenera nei suoi abitanti 
danno lalvolta origine a delle sin- 
dromi depressivo/esibizioniste 
che solo una lunga ed approfon- 
dita cura analitica lo m alternati- 
va una gila presso la grotta san- 
ta di Lourdes), possono in qua! 
che modo fare rientrare nei M 
noni di una presunta normalità. 
Cosa ti posso dire: King e una 
rivista del gruppo Eri che si oc- 
cupa di moda e sulla quale scri- 
ve Ira l'altro il mio carissimo 
amico Ivano Casamonti, l'Hover- 
craft è un mezzo di trasporto 
lerracquadco che viaggia su un 
cuscino daria. Dylan (che in 
reallà si chiama Zimmerman) 
non è poi cosi cane come lu so- 
stieni. Gino? Ghino? Ogmo? Ter- 
mini astrarti, che rivelano una 
mentalità pesantemente contor- 
ta e confusa Tu dici di giocare 
in C2, ma cosa' Il Cavallo. l'Ai 
fiere, la Torre. . C2. Colpito e 
allondato! In pm il foglio non si e 
nemmeno autodistrutto perché 
come tutti sanno (lutti tranne 
uno.tu) dal mese di settemb'e la 
posta non la cura più Bill. 

Addio caro F.F.S (non sarai 
mica Schimberni in incognito?! e 
che dirli di più: megalomane no, 
ma psicopatico si. 
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'l'unico" 1 

riconosciuto ufficialmente dalla Commodore inglese I 

(versione Amiga) I 

ORIGINALE 

con scheda di registrazione per ricevere gli _ 
indispensabili aggiornamenti ! 

SEMPRE IN AGGUATO; 

non c'è più virus che tenga: verifica tutti i I 
dischi che inserisci I 

AGGIORNATISSIMO ! 

perchè memorizza in uno speciale database ogni _ 
dato relativo ai nuovi virus che scopre 5 

IN ITALIANO 

programma e manuale in italiano (solo Amiga, IBM | 
solo manuale, Atari St in inglese) | 



VIRUS fé^ 



in versione italiana a Lit.29.000. 
Assurdo farselo sfuggire. J 
Nuova versione 2.1: ora vengono riconosciuti 
anche i virus appesì in fondo ai programmi! 

Se luminivi Vini* r. , Ilei ort£irtiilr piev-c il lui, n verninole nniinali, iliieiiameni, i I ni;,' M 

Kmcnda . ve e ,l Imi pumi, Mdte in Vi- \upi.le,mu le, 22100 Co-Afl - H lelel.m-n.l.. ali 'I , | 

1 ' 
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Util/L 
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BEST SELLER INVERNO 89/90 





ENTRA SUBITO 
PRIMA SUGGESTIVA 
AVVENTURA DEGUANNt 

Cinemauque e una tecnologia rivoluzionaria per vivere 
un'avventura unica attraverso il tempo, dalia preistoria al- 
l'inesplorato futuro: Future Wars. Accessibile anche ai gio- 
catori meno esperti, Future Wars crea uno standard superiore 
tra I giochi di avventura dinamica grazie alla trama singo- 
lare ed alla grafica sorprendente; L ANIMAZIONE STR,' ordinarla 
E GU EFFETTI SONORI HANNO ENTUSIASMATO LA STAMPA MONDIALE 
CHE LO HA GIÀ PROCLAMATO "GIOCO D'AVVENTURA DELL' ANNO'' 




Lit.29.000 in ESCLUSIVA 
da SoftMail. Programma 
e manuale in italiano!!! 



& 
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SoftMail 



Esperienza & Professionalità 

SottMail enee ette I pre-Inni eadinan ciun-inne, aea.a ini .empie in 

1 .'.li lumi 

|-..,iil. ini, ■.Imi jwii, In i-v, 'l^i in.',iiejppli,'lii4iiii,, 11, , 
in, nn ini, indine 

> Paganti,! 

| rOMal panne 

> (ecniuncivlaspcil,- 1 



ne del peto pa. , , 

> L* «pedi/inni ,1 , „ 1 - mule 

ven/.t .,' minile 



Accessori 
Dischetti TDK i DiM lei 
Flicker masler Amiga 29 000 
Joy ara 12000 

Mouse cai 19.000 

Libri, hlnts & lips 
Adv dungeons & draoonstel 
hùroGAMEt, & loleGAMElel 
Electronic Aris tei 

Maslers colleclion 19000 
Quest loi clues II 39 000 

consigli per 40 giochi 
Sierra-On line lei 

Ultmu Iti 



Un "di fianco al tìtolo 

indita la presenzi delle 

istruzioni in italiano. 

Una* indica la versione 

completamente in 

italiano 



Amiga 

Bangkok knights 49.000 

aaibaran II ■ 39 000 

Baskettali 49.000 



Balnian. Ihe movie 29 000 



59,000 

39 000 
29000 
2S DM 

29 000 
29000 
79000 

150 000 

lei 

79 000 



Balliti squadrali 

BeHti WflBJ 

Borodilio 

Caslle warrior 

Commando 

Continental circus 

Ct-Te»t ? I) « 

DigiPaini 3 pali 

Dragon s Breath * 

Dungeon guest 

Ferrane Iatalevivl18 59 000 

Fighting soccer * 18 000 

future Wars * 29 000 

FI Manager» 39OO0 

Ghostbusters II ■ 49 000 

Il cames Irom the deserl lei 

Keellhetlwt 

Knighi lorce 

Lancaster ' 

Leisure su» Larry II 69 000 



lei 
18000 
49 000 



Lite & dealh 

Moonwaiker 

Omega 

Piane! o!iuslVM18 55.000 

Power drffl ■ 25 000 

Qix 59 000 

Red ligtilning 69.000 



39.000 
65 000 
49000 

tei 
69 000 
69.000 
18 000 
59 000 
59000 
39000 

lei 
49.000 
25000 
29000 



Reel lari n 75 000 

SE.U.CK ' 49.000 

Shadow ol me beasi 69000 

contiene T-Shin 
Scenery Hawaiian 
Sim city l 1 
Sleepmg gods Ile li 
Space ace 
Space ques! ni 
Stellar crusade 
Strider 

Sluul car racer 
Sword otlwilight 
Tank attack i 
The untouchables 
Time 

Turbo outrun 
Virus killer 2 1 1 

anche per virus appesi 
Wayne G. Hockey 75 000 
Winrwrs (raccolta) 49.000 

Apple IIGS (Disco 3') 
Baiarne ol power 1990 lei 
Baltlectiess 89 000 

Keet ine ttiiel 79 000 

Lite 4 Oeatb 79.000 

Test drive II 65.000 

California challenge 29 000 

Thiee stooges 79.000 

Apple Ile. Ile: telefona 



| Lancaster ^ 




59000 
39000 
29 000 
29000 
55.000 
29000 
49.000 
49000 
29 0O0 



Alari ST 

Ada Hilislar 

Barbanan II ■ 

Batman me movie 

Day ol Pharaoh 

Fetian formula one 

Future Wars » 

Galaxy force 

Ghostbusters ti ' 

Ghouls'ngnosts 

Indy tbe lasi crusade 29.000 

Manhunler II (S.F) 59.000 

Moonwaiker 

Rambow warnor 

Red storm rismg 

SE.UCK • 

Scenery Hawaiian 

Shmobi 

Spoa i ■-' 

Strider 

Super wonderboy 

Verminator 

Virus killer 

Tank altack 



29.000 
59 000 
49000 

tei 
39 000 
29 000 

lei 
18000 
39 000 
49 000 
29 000 
39 000 



CBM 64/128 (Cassetta) 
Batman the movie 15 000 
Cabal 

Fighting soccer * 
F1 Manager e 
Ghostbusters II ' 
New Zealand story 
Super Wonderboy 
Tusker 



CBM 64/128 (Disco) 



Baraechess 
Batman the movie 
Chnslmas colleclion 
Dynamne du« 
Fighting soccer ' 
Footballer ol year il 
F1 Man,:; 
Ghotils n ghosts 
italy 90 soccer * 
nuora edùione 



AMSTRAD. MSX, SPECTRUM 
TELEFONA PER LE ULTIME NOVITÀ 



Moonwaiker 
Power drin ■ 
Shinobl 
Space Rogne 



000 Starglider II 79 000 

000 

Ms-Dos (Disco 5") 



Storm across Europe 59 
The Uniouchables ' 21 
Turbo outrun 
lusker 
Uninvited 
Wìnners (raccolta) 
World soccer 
Zac Me Kracken » 



000 

000 AIO tank killer 

000 Archipelagos 

000 Barbarian/Antirìad ' 

000 Barbanan II ■ 

000 Corvette 

000 F-15stnkeeaglell 



15 

?50 

29 

29.000 Ferrari formula one 69.000 

25.0 

35 



79 000 
69 000 

lei. 

tei 
69 000 
79000 



100% Dynamile lucci 29 



lei 
39 000 
».000 



Macintosh 



Fasi break 
Fire brigade 
Grand prix circuii 
Sim city BSN 
Sim city Supreme 135 
2MBVI6 colono grigi 



000 Future Wars * 
000 F1 Manager / 
000 Her: . 

nstant laciliiics toc 55 000 
richiede Flight Sim 3.0 
000 Jelfighler 89000 

000 M1 Tank ptatoon 89.000 
000 Omnicron conspiracy 69 000 
000 Star Trek V 59 000 

000 Virus killer- 29000 

Versioni su 3T: lelelena 
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15 000 
15000 
18000 
18 000 
15000 
15.000 
18000 



uvMnaM» riuimnill »'* l». * lHh3.lt» In iBllUB» 
81 fJMtdeio nwvue ' seguenti anicoli 

"noto 
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29 000 
18000 
18000 
25 000 
18.000 
15000 
25 000 
15000 
25 000 
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K NOTIZIE 

GAMEBOY II 



La Nmlenoo ha n progetto di lanciare una 
versione a colon della console monocro- 
matica da tasca Gameboy. che ha ga 
riscosso un notevole successo. In USA e in Giap- 
pone il Gameboy ha già sfondato, la domanda 
supera ormai nettamente l'offerta. 

Il Gameboy intanto dovrebbe essere presenta- 
to m Italia al Salone del Giocattolo di Milano, alla 
Ime di questo mese, mentre non 51 sa ancora 
niente sulla presentazione italiana della console a 
colon portatile Lynn dell'Alan Alcuni cinici allei 
mano che la Nintendo tara però passare un bei pò 



a colori nel frattempo incasseranno gli enormi 
profitti generati dalla console in bianco e nero. 

Per giunta, recenlemente la Nintendo ha vinto 
la lunga battaglia legale con la Tengen sulla propri- 
età dei diritti di Tttns, Ora, dopo alcuni mesi di 
contusione su chi aveva 1 diritti di cosa, la Ninten- 
do ha l'esclusiva di questo irresistibile gioco. 
Anche se la battaglia legale tra la Nintendo e la 
Tengen e chiusa, e e ancoia in ballo Ira la Nintendo 
e l'Alan un altra causa da 100 milioni di dollari 
questa volta su una violazione di brevetto. La sen- 
tenza su questa causa non dovrebbe tardare 




Un Imprenditore californiano ha sviluppato un rivoluzionario ed incredibilmente rea- 
listico simulatore di guida. Sviluppato dalla Driver Seat, lo Simulator è un simulatore 
da parco dei divertimenti (Disneyland et simili), basato sulla guida di una auto di For- 
mula 1. Si tratta di una capsula semovente chiusa - una versione In scala ridotta dei 
molti simulatori di volo civili e militari - che può "viaggiare" a 25 rivoluzioni al minu- 
to. In effetti, lo Simulator e costruito dalla Environmental Techtronics per l'addestra- 
mento dei piloti della Marina USA. I giocatori americani potranno sperimentare lo 
Stimulator verso la fine dell'anno nei tanti parchi di divertimento sparsi negli Stati 
Uniti. Per quanto riguarda noi "poveri mortali" ci sarà da aspettare molto di più... 





Il simulator* Body M'ara della Walt Disney 



NOVITÀ' 

IN ITALIANO 



Il software tradotto diventa sempre più 
numeroso. 

Alla Reflex, la software house che lavora 
m stretto contatto con la Leader, si lavora 
intensamente. È praticamente pronta la ver- 
sione italiana a 16-bit di Laser Squad. uno 
spendido gioco con molti elementi di tattica 
e strategia militare e una grafica tndimen 
sionale, vista dall'alto in stile Into the Eagles 
Nest Un altro progetto presto disponibile è 
Soccer Manager Plus un programma di simu- 
lazione calcistica molto interessante anch'es- 
so completamente in italiano con moltissimi 
giocatori e naturalmente tutte le squadre di 
sene A e B. 

La Lago ha invece curato I edizione ita- 
liana del gioco francese dell'anno, Future 
Wars e sta per lanciare sul un nuovo prodot- 
to della Oelphine. Dell'avventura 'in stile Sier- 
ra' che utilizza il nuovo sistema di comando 
chiamato Cinemafique ne parliamo alle 
pagine 44 e 45. con tanto di intervista esclu 
siva ai programmatori della Detonine, mentre 
del nuovo gioco possiamo dirvi che si chia- 
ma Lancasler e che è un simulatore di volo 
che vi porta a bordo dei mibci bombardieri 
della II* Guerra Mondiale. 1 Lancaster appun- 
to. La grafica è veramente straordinaria, 
come straordinario sarà il suo prezzo: 
19000 Lire nelle versioni Atari SI e Amiga 
con manuale d'istruzioni in italiano. 
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NOTIZII 



I VINCITORI DEI 



I L 



D' O 



Il 13 novembre scorso si e svolta a Parigi la 
premiazione dei Tilt d'Or 1989, l'annuale premi- 
azione dei migliori giochi dell anno organizzata 
dalla rivista Irancese Tilt in collaborazione con 
remittenza televisiva Canal Plus, la manites 
tazione, tra una coppa di champagne e l'altra, 
si è svolta in una famosa discoteca dove, pre- 
sentati da Jean Michel Blottière, direttore di 
Tilt, e Jerome Bonaldi. di Canal Plus, si sono 
avvicendati sul palco i premiati. 

Ecco l'elenco delle nomination e dei vinci- 
tori per ogni settore. 

MIGLIOR GIOCO DI SIMULAZIONE 

MI TANK PLATOON, Microprose 
RVF Honoa, Microstyte 
Grand Prix Circuit, Accolade 

MIGLIOR GIOCO DI AZIONE/AVVENTURA 

LAST NINJA II, System 3 
Proiect Firestart, Electronic Arts 
Targhan, Silmanls 

MIGLIOR SIMULATORE DI VOLO 

FALCON Spectrum Holobyte 

FI 5 Stfike Eagle II, Microprose 

Chuck Veager s Advanced Flight Simulator 2.0, Elee 

tronic Arts 

MIGLIOR GIOCO D'AVVENTURA 
IN LINGUA FRANCESE 

FUTURE WARS. Delphine Software 

Kurt. Exxos 

La quete de I Otsseau du Temps, Infogrames 

MIGLIOR GIOCO D AVVENTURA 
IN LINGUA INGLESE 
INDIANA JONES. Lucasfilm Games 
Zac Mac Kraken, Lucasfilm Games 
Manhunler II, Sierra 

MIGUOR UTILITY MUSICALE 
FM MELODY MAKER, Upgrade 
House Music System, Esat 
Master Sound, Software Honzon 

MIGLIOR UTILITY GRAFICA 

DELUXE PAINT III. Electronic Arts 
Photon Paint 2.0, Micro lllusion 
Vidi ST, Human Technologies 

MIGLIOR SOFTWARE EDUCATIVO 

LES 1001 VOYAGES, Corraz Edrnons 
Histoires de villes, histoires de maisons, Jeriko 
LaBossedesMaths.Coktei 

MIGUOR GIOCO DI RIFLESSI0NE5TRATEG1A 
POPULOUS. Electronic Arts 
Sim City. Maxis 
Bombuzal, Imageworks 

MIGLIOR LINGUAGGIO 
DI PROGRAMMAZIONE 

GFA 3.0, Mero Application 
STOS, Mandann Software 
Quick Basic, Microsoft 

MIGLIORE SIMULAZIONE SPORTIVA 

PRO TENNIS TOUR lex aequo). Ubi Soft 
KICK OFF (ex aequo), Anco/Titus 
Beach Volley, Ocean France 

MIGLIOR ADATTAMENTO ARCADE 

STRIDER, US Gold 
Pacrnania, Grandslam 
Silkworm, Virgin Games 

MIGLIOR SPARAE-FUGGI 

SILKWORM Virgin Games 



Xenon il Imageworks 
Hybns, Discove-y 

MIGLIOR ANIMAZIONE 

INTERPHASE, Imageworks 
Stunt Car. Microprose 
Powerdrome. Electronic Arrs 

MIGLIOR SOFTWARE DI DTP 

CALAMUS. Atar. 

Publishmg Partner Master, Upgrade 

Professional Page, Goklisk 

PREMIO SPECIALE DELLA GIURIA 

WEST PHASER, Lonciel 

GIOCO PIÙ ORIGINALE 

SIM CITY. Maxis/tnfogrames 
Life and Death. Software Toolworks 
Populous. Electronic Arts 

MIGLIOR GIOCO D AZIONE 

SKWEEK. Lonciel 
Rick Dangetous. Firebird 
Batman, Ocean 

MIGLIOR SPARAE-FUGGI SU CONSOLE 

R-TYPE. Irem/Sega 
Grato. Konami 
Rush n Attack, Nintendo 

MIGLIOR GRAFICA 

SHADOW OF THE BEAST. Psygnosis 
Dragon's Lair, Readysoft 
Xenon II, Imageworks 



MIGLIOR GIOCO D AVVENTURA/AZIONE 
SU CONSOLE 

CASTLEVANIA Konami/Nmtendo 
Wondefboy in Monsterland, Sega 
Monderboy III, Sega 

MIGLIOR GIOCO D'AZIONE SU CONSOLE 

SUPER MARIO BROS II. Nintendo 
Captam Silver, Sega 
PsychoFox. Sega 

MIGLIOR GIOCO DI RUOLO 

NEUROMANCER Interplay 

Bloodwych, Mirrorsof! 

Swords ol Twilight, Electronic Arts 

MIGLIOR ANIMAZIONE SONORA 

FUTURE WARS. Delphine Software 
Shadow of the Beast, Psygnosis 
Archipelagos, Logotron 

Come potete vedere I unico gioco che ha ncevuto 
due premi e Future Wars (Les Voyageurs du Temps) 
della Delphine Software mentre le uniche software 
house ad avere ricevuto due premi sono I americana 
Electronic Arts con Populous e Deluxe Paini »! la 
quale ha anche ricevuto svariate nomination, e la 
Irancese Loriciel con Sweek e West Phaser. Gli altri 
premi e nomination sono più o meno distribuiti tra le 
principali software house inglesi, americane e 
francesi. A quando un Tilt d'Or italiano? 



IN ARRIVO LA LEGGE ANTIPIRATERIA 



Dopo anni di discussioni, proposte e discor- 
si a vuoto, il Consiglio dei ministri ha final- 
mente approvato un disegno di legge se- 
condo il quale i pirati sono punibili con mul- 
te e reclusione sarà la fine della pirateria o 
l'inizio dei problemi' 
La definizione 

Per i tribunali italiani, la 'pirateria" consiste- 
rà nella duplicazione non autorizzata del so- 
ftware a scopo di lucro, nella sua importa- 
zione clandesbna e, naturalmente, nella 
vendita del materiale duplicato illegalmente 
In pratica i programmi pirata saranno lutti 
quelli che non posseggono il marchio delia 
SIAE. 

LA PENA 

Ammettendo Iper assurdo, naturalmentel 
che voi state dei pirati e che qualche pubbli- 
co ufficiale vi scopra con le zampe nel sac- 
co, sareste veramente nei guai. Se tutto vi 
dovesse andare nel migliore dei modi, pas- 
sereste tre mesi in cella dopo avere sbor- 
sato 500.000 lire di multa. Se la situazione 
è di 'rilevante gravità', la multa, come mini- 
mo è di un milione con sei mesi di reclusio- 
ne. Quando poi il giudice vi trovasse parti- 
colarmente antipatici, dovreste pagare 
6.000.000. Non preoccupatevi, però, per- 
chè in questo caso non avreste potuto 



spenderti in altro modo da tre a sei anni! 

Che cosa lare sotto il sole a scacchi? Non 
ce niente di meglio di una buona lettura 
come ad esempio il testo della vostra con- 
danna, che verrà pubblicata su almeno un 
quobdiano e un periodico specializzalo. 

Mentre aspettiamo la trasformazione del 
disegno in legge ad opera dei due rami del 
Parlamento e di vedere K trasformarsi in 
un bollettino giudiziario, qui in redazione ci 
siamo chiesti quali siano le implicazioni dei 
la nuova legge. Poliziotti che bussano alla 
porta della vostra cameretta intimando E 
qui che c'è un bambino cattivo?' Scompar 
sa immediata di sigle tipo Quarlex' e Bea- 
she Boys"' 

Secondo alcuni m realtà non cambiera 
niente, mentre altri salutano il disegno di 
legge con entusiasmo affermando e il ca- 
so del legale dell'Assoli, Pietro Tambumm - 
che 'Era indispensabile in Italia una norma 
qualsiasi che consacrasse il principio che il 
software non va copiato illegalmente: il fat 
to che sia stata emanata in campo penale 
rafforza la tutela , perché conferma che la 
pirateria del software e un problema non 
solo economico ma che colpisce gli interes 
si della comunità". 
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NOTIZI! 




Bros, su CO... I Darling Bros, parò 



COMPACT 

CODE 

MASTERS 

La Code Master s. inventore storico dei budget, ha in- 
ventato un nuovo modo di vendere i giochi in compila- 
tion... pubblicandoli su Compact Disc per Specimen, 
C64 e CPC. Non sappiamo quando verrà pubblicata 
in Italia, ma la poma compilation su CD in Inghilterra 
costa 20 sterline (in Italia si parta di 4900011 e com- 
prende 30 giochi. Ira cui alcuni 'classici" della Code 
Masters come BMX Simulator.Fruit Machine Simula- 
tor e Four Soccers Simulators. Il disco viene venduto 
insieme ai cavi necessari per interfacciare il lettore. 
La Code Masters dichiara che il CD lunzionera sul 
99% dei lettori, con una durata media di 20 secondi 
per caricamento. La casa di software tedesca Rairv 
bo* Arts ha già qualcosa di simile sul suo catalogo 
per C64 - anche se la confezione della Arts contiene 
solo sei giochi e costa 30 sterline. I proletari di Ami 
ga, ST e PC dovranno aspettare i loro CD ancora un 
pò a causa di 'problemi tecnici'. Stranamente, la Co- 
de Masters non chiamerà il prodotto CD Simulator! 

BUDOKAN 
DELLA EA 

Il titolo più recente della Electronic Arts per il PC e 
un gioco di arti marziali con un gran numero di disci- 
pline e di avversari da affrontare. La cosa più stupe- 
facente di Budcrtan è il suo aspetto audiovisivo: i 
tendali di qualità pittorica sono complementati da 
sprite assolutamente realistici e piccoli tocchi anima- 
ti come uccelli svolazzanti e cascate. Gli effetti so- 
nori campionati sono impressionanti anche tramite 
raltoparlantino interno. Come molti altri titoli della 
EA per PC. sono supportati tutti i modi grafici possi- 
bili. K ha potuto giocare una versione di preproduzio- 
ne del programma e ha scoperto che non solo è bel- 
lo da vedere e sentire, ma si gioca anche meraviglio- 
samente bene - aspettatevi una recensione completa 
sul prossimo numero. Budokan per PC dovrebbe già 
essere disponibile - le altre versioni saranno pubbli- 
cate durante I anno. 



NO AL SOFTWARE 
MASCHILISTA 

In Inghilterra c'è un organizzazione chiamala OA- 
SIS (Organizzazione Contro il Maschilismo nel 
Software] che ha da poco compiuto un anno di 
vita. Sandra Vogel. fondatrice dell'organizzazione 
ed accanita giocatnce su ST, ha deciso di intra- 
prendere una campagna contro il software ma- 
schilista dopo avere giocato un programma of- 
fensivo di troppo Dice la Vogel: 'Non vedo alci» 
na ragione per cui debbanio essere usab certi 
stereoupi di donne (o di uommil nei giochi per 
computer. Uno dei vantaggi che ha questo gene- 
re di tecnologia rispetto agli altri media e che 
con un computer si può fare letteralmente di 
tutto". 

La tessera annuale dell OASIS costa tre ster- 
line (5 per noi 'continentali'!. I membri ricevono 
sei riviste ali anno, una lista di software consiglia- 
to e gli indirizzi delle organizzazioni utli. 
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NOTIZIE DAGLI 
U.S.A. 

Il film The Wizard della Umversal Pictures - pro- 
tagonista Fred Savage, interprete della serie te- 
levisiva The Wonder Vears . racconta delle av- 
venture di due fratelli ai Campionati Nazionali di 
Video Games. In America è uscito il 15 Novem- 
bre, e dovrebbe arrivare da noi durante il 
1990. 

La Taito America ha acquistato i diritti di 
Indiana Jones e L'Ultima Crociata dalla Luca- 
sfilm Games. Il coin op dovrebbe uscire nel cor- 
so del prossimo anno. In passato, la Atari Ga- 
mes si era assicurata i diritti della pellicola Lu- 
casfilm Indiana Jones e U Tempio Maledetto. 

I giochi della Cinemaware verranno conver- 
bti per la console Nintendo. Non sono stati co- 
municati i titoli, ma De'ender Of The Crown do- 
vrebbe essere uno dei primi. 

IN ARRIVO 

La Entertainment International e cosi soddisfat- 
ta del suo ultimo gioco che ne ha già venduto i 
diritti al colosso americano Lucasfilm Games e 
sta pianificandone le versioni per com op, con- 
sole e giochim a cristalli liquidi. Il titolo provvi- 
sorio è Pipe Dream, ed il gioco è stato scritto 
da John Dale della Assembly Line. Da quando è 
passato nelle mani della Lucasfilm, il prodotto 
ha subito alcune modifiche nel campo della gra- 
fica e della giocabilità Pipe Dream e uno di 
quei giochmi semplicissimi ma terribilmente 
convolgenti sul genere di Tetris o Xor . Aspetta 
tevi di trovarlo presto in versione Spectrum, 
C64, CPC, ST ed Amiga 
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GUIDA PERICOLOSA 

K intervista i programmatori del gioco di guida della 
Domark che ha ottenuto un K-Voto di 937 



Jurgen Friedrich e Mark Day sono t programmatori 
delle versioni per 16-bit e Spectrum di Hard Driviri 
(recensite alle pagg. 42-43). Ci sono voluti cinaue 
mesi per scrivere la versione Spectrum. Come siste- 
ma di sviluppo, Day ha usato un Tatung Einstein. 
Quando n codice sorgente è diventato troppo gran- 
de, e passato ad un PC 386. Nel programma origi- 
nario tinaie ci sono 200 K di memoria, tra cui anche 
i dati esadecimali delle schermate bitmap. Day ha 
trascorso il primo mese di lavoro cercando di otti- 
mizzare le routine dei poligoni • e adesso il gioco gi- 
ra alla velocita di 5 quadn al secondo, con un nume- 
ro 'praticamente illimitato' di oggetti sullo schermo. 
Le versioni CPC e C64 utilizzano 
codice di programmazione e le tabe! 
le dati dello Spectrum "Convertire i 
codice sorgente per C64 e stato dit 
ticile il pnmo programmatore desi 
grato a tarlo ci ha rinuncialo • 'ma i 
dati relativi alla torma degli oggetti 
erano gli stessi per tutte le versioni ' 
Per i possessori di C64, questo equi- 
vale a dire, purtroppo, grafica mono- 
cromatica, ma m compenso, dice 
Day, 'sul C64 il cruscotto sarà alme- 
no più colorato'. Day e un ventiquat- 
trenne laureatosi ali Università di 
Cambridge e un recordman mondiale 
(apparirà nelledizione 1990 del Gui- 
ness dei Primati per aver impiegato 
soltanto 14 giorni, 12 ore e 41 minu- 
ti per andare in monociclo da Land s 





Mike Day: programmato- 
re, recordman e giocolie- 
re a tempo perso. 



End a John OGroals - due 
località inglesi, n.d.r. bat- 
tendo il record precedente 
che era di 19 giorni. 1 ora 
e 45 minuti). Prima di 
Hard Drivm aveva scritto 
un solo gioco: Doublé Oa- 
gon per PC. Day è passato 
dal PC allo Spectrum per- 
ché 'lo Spectrum e una 
macchina semplice, senza , 
compiati sistemi operativi Jù,9en F "- drich 
o incompatibilità grafiche' Day crede che in futuro si 
porrà sempre più enfasi sui giochi m 
3D: 'le potenzialità grafiche dei 16- 
bit saranno presto sfruttate appie- 
no' Il suo prossimo gioco sarà o 
un'altra conversione da coin-op per 
Spectrum - probabilmente STUN 
fiunner per la Domark/lengen - o un 
progetto di sviluppo di complesse 
routine grafiche in 3D per 68000. 

Jurgen Friedrich, un ventici- 
quenne di Dusseldorf, ha invece 
scntto tutte le versioni a 1 &-t>rt di 
Hard Dnvm' - eccetto la versione per 
Archmedes che invece è stata scrit- 
ta dai programmatori di Interdictor. 
Per scrivere il gioco ci sono volut 
sei mesr la versione per ST e stata 
scritta usando Turbo C e Art Dire- 
ctor. Il codice sorgente tinaie è lun- 



David Whittaker 6, insieme a Rob Hubbard, il 
compositore di colonne sonore per giochi più fa- 
moso d'Inghilterra. Nella sua ormai lunga carrie- 
ra ne ha composte più di quattrocento, oltre a 
migliaia di effetti sonori e rumori vari, ma è nato 
come programmatore tool court e soltanto in 
un secondo tempo si è specializzato in pro- 
grammazione musicale. 

'Al tempo, suonavo la chitarra e le tastiere 
m un gruppo a tempo perso,' racconta David, 
'poi ho comprato un computer e ho cominciato 
a giocarci e a programmarlo: scrivevo giochi di 
cui facevo anche la musica. Il computer era un 
Vie 20 e il gioco si chiamava Lazy Jones.' 

La sua carriera musicale gli e stata, dicia- 
mo cosi, imposta. 'Dopo l'uscita di Lazy Jones', 
tutti i programmatori che conoscevo, che non 
erano capaci di scrivere musica, si rivolgevano 
a me. quindi ho cominciato a comporre musica 
per i giochi continuando, allo stesso tempo, a 
programmare. Col tempo, la domanda di colon- 
ne sonore musicali cresceva, per cui ho deciso 
di smettere di programmare e dedicarmi soltan- 
to alla musica.' 

Whittaker sottolinea più volte che non basta 
essere un musicista per lare il suo lavoro. 'Devi 
essere flessibile, devi essere capace di prò- 




Whittaker in posa "creativa". 

grammare la parte musicale, adattandola alle 
esigenze del programmatore. Ad esempio uno 
può volere la musica in foreground. un altro du- 
rante gli interrupt. Non puoi usare soltanto i pro- 
grammi musicali in commercio, perché devi an- 
che poterti interfacciare con tutti o quasi i com- 
puter in circolazione. Ecco perché la program- 
mazione è molto importante. Tanto importante 
quanto saper leggere e scrivere musica, anche 
se devi soltanto mare la colonna sonora di 
Ghostbusters.' 

Quando lavora per gli 8-bit, Whittaker pro- 
gramma su un Tatung Einstein e poi trasferisce 



go 350K-400K con un rapporto di 
70* C e 30% Assembler. La parte 
più difficile da scrivere é stato il codi- 
ce di rotazione, la versione più diffici- 
le e stata quella per PC. a causa della 
sua mancanza di potenza e dei suoi 
diversi standard grafici. Le versioni 
per 16-bit mantengono una frequenza 
di quadro di 8-10 quadri al secondo, 
con oltre 150 oggetti su schermo 
contemporaneamente. Fnednch co- 
mincia a scrivere utility per l'Apple II, 
ma si 'innamorò' irresistibilmente dal 
comop di Star IVars tanto da scriver- 
ne una versione per Mac. Hard Ori 
un e il suo secondo gioco e anche 
lui probabilmente scriverà le versioni 
a 16-bit di STUN Runner. Friedrich ve- 
de un luturo fatto di grafica «ì 30 e giochi più coni 
plessi con 'mondi artificiali dove quattro o cinque 
persone possono interagire tra di loro. ' 




MUSICA, MAESTRO! 

Intervista a David Whittaker. il più prolifico autore di musiche per videogiochi 



il tutto sul computer. Per 1 1 6-bit, invece, usa di 
versi programmi di sviluppo, anche se • ammet 
te - dovrebbe usare un PDS (Program Develo 
pment System), ma un pò per pigrizia, un pò 
perche le cose vanno bene cosi come sono, 
non si e mai deciso a lare il grande (anche in 
termini finanziari) passo. 

Le musiche per ST e ^miga sono prodotte 
con una tastiera Korg MI oppure campionando 
strumenti o parti di un disco o ancora creando 
ex-novo dei suoni campionati e poi mettendo in- 
sieme il tutto tramite un sequencer. 

Sugli 8tHt, per ragioni di spazio di memo- 
ria, non usa suoni campionati. E questo vale an- 
che e soprattutto per gli effetti sonon. Per que- 
st ultimi, non parte mai da zero, ma sfrutta l'ulti- 
mo lavoro fatto e cambia gli effetti per adattarli 
al gioco. Mentre sulI'ST e Amiga campiona veri 
effetti sonon da film o altro. 

Lo scoglio più difficile da superare, soprat- 
tutto sugli 8-bit, é il problema dello spazio. 'Su 
ST e Amiga, i programmatori spesso mi chiedo- 
no di quanta memoria ho bisogno, lasciando de- 
cidere a me. ma sugli 8-bit mi dicono abbiamo 
solo 4K per la musica, niente di più, quindi ar- 
rangiati come puoi." 
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Prima del 1980. per avere un compule' in ca 
sa dovevate costruitelo da soli, e vi sareste 
considerati dei maghetti dell elettronica uiu 
che degli amanti dell informatica. Per saper 
tar funzionare un microcomputer, avreste do- 
vuto essere degli specialisti in gualche campo spentili 
co/elettronico, ed il mero sarebbe stato quasi sicuramen 
te un PET della Commodore. Per costruire il vostro com 
puler avreste passato decine e decine di ore con il salda 
tore in mano, e certamente non avreste mai e poi mai 
pensato di utilizzarlo per giocare. Per duello, c'erano le 
console dedicate piovenienti dagli States. 

Ed era negli Stati Uniti che la gente comprava centi- 
naia di migliaia di Apple II e le nuove macchine della Atari, 
le 400/800. Mentre gli Alari, come i loro predecessori 
della sene VCS, erano soprattutto computer per giocare, 
gli Apple II venivano utilizzati anche per apphcazior 
Gli utenti di computer statunitensi tendevano ad essere 
persone di una certa età. con più soldi da spendere per il 
software "seno" 

E probabile che l'Europa sarebbe diventata un esten- 
sione del mercato americano, completamente dipendente 
dalle importazioni, se non tosse slato per una industria - 
l'inglese Sinclair Research. I suoi ZX80, che vennero ven- 
duti ai fanatici dell elettronica, e ZX81. che aprirono le 
porte dell'ionie computing ai non specialisti, diedero al 
l'Inghilterra un aspetto 'tecnologico' tutto suo II Italia di- 
una colonia degli USA e della Gian Bietagnal 
Entro il 1980, divenne chiaro che i computer 'econo- 
mici avrebbero avuto un mercato domestico molto prima 
del previsto. Già allora era possibile trovare sulla stampa 
articoli che presentavano notevoli somiglianze con certi 
argomenti tuttoggi attuali e che continueranno a tener 
banco anche negli anni 90, come la legislazione dei me- 
dia elettronici o che tipo di proprietà intellettuale bisogna 
attribuire al software per proteggerlo dai copiatori e dai 
puah. 

Nel 1981, la Mdtorola metteva in commercio il suo 
nuovo 68000. definendolo il 'chip degli anni 80'. lo Z80 
ed il 6502 erano ormai diffusissimi e la IBM lanciava il suo 
PC basato su un 8088. È probabile che il vostro compu- 
ter usi uno di questi processori, che tuttavia sono vecchi 
di nove anni. Quel che ha brutalmente cambiato i compu- 
ter nelle macchine veloci e sofisticate che usiamo oggi 
sono i progressi fatti in termini di elaborazione grafica e 
di chip dedicati alla grafica ed al sonoro, andando dai pri- 
mi esperimenti su C64 alla realta odierna ci computer co 
me l'Amiga. Sistemi di immagazzinamento dati più veloci 
e maggiore memona hanno portato a programmi multili 
vello decisamente enormi Ora le periferiche possono ave 
re dimensioni minori, con i disk drive inseriti nella tastiera 
macchine che potete comodamente infilare in un angoli 
no della vostra stanza. Infine, i prezzi delle memorie sono 
precipitati, tanto che la tecnologia che otto o nove anni fa 
era possibile solo a livello teorico attualmente e adatta ad 
una produzione di massa. 

Più un evoluzione che una rivoluzione, in effetti. 




ARRIVI E PARTENZE 

L'anno si apre con il lancio delta console Intellwsion (con- 
trazione di Intelligenl Televisioni al Consumer 
Show di Las Vegas in gennaio. Inizialmente, la console 
doveva essere il lutto centrale di un complesso sistema 
di home computing, ma gli altri elementi del sistema non 
si materializzarono mai. L Intellivision riscosse un enorme 
successo m tutto il mondo grazie alle avanzatissime dob 
Iper quellepocal di grafica, che gli consentirono - almeno 
in Italia • di contrastare il dominio dell'Alan VCS. Insieme 
crearono il mercato dei videogiochi. 

Il Smelai' ZX80 - presentato al pubblico per la prima 
volta in febbraio • fu il primo 'computer' destinato ad un 
pubblico di massa. Disponibile a 79.95 sterline in kit ed a 
99.95 assemblato, lo 2X80 era una lastra piatta di plastr 
ca bianca. Quelle griglie di ventilazione nella parte supe- 
riore sono m realta delle linee nere disegnate un illusio 
ne ottica che si attiro commenti negativi in più di una re- 
censione. C'erano una tasbera a membrana, IH RAM, un 
processore NEC 780-1 che era 'copiato' dallo Z80 ed il 
Sinclair BASIC incorporato Grafica? Non se ne parla pri 
ma del 1981 . Sonoro? Scordatevelo Software? Dovevate 
scrivetelo da soli il che m effetti era la filosofia alla ba 
se dello ZX80. 

Un altro computer che venne lanciato come kit nello 
stesso anno fu l'Aloni Acorn. Era da 3 a 5 volte più velo- 
ce dell Apple Integer BASIC ed aveva 'la caratteristica 
unica di possedere un assemblei nell interprete". Ma l'A- 
tom aveva anche la grafica: uno schermo con un'alta ri- 
soluzione di 256x 92. cinque modi grafici e 192 caratteri 
grafici 

La Atari all'epoca non aveva una sezione europea a 



Un tumultuoso 
futuro alle spalle! K 
viaggia a ritroso nel 
tempo... all'epoca in 
cui gli sprite aveva- 
no due soli colori 
(bianco e nero), si 
muovevano a scatti 
per lo schermo e fa- 
cevano soltanto un 
debole "bip bip". 




Frogget 

Interceplor Mtcros 



Hewson Consultants: fondata nel 1980 



Dopo aver lavoralo con mamtrame * miracoir-pute» 1*09» anni "70. An- 
drew Mewfion tu uno de. prtml acquirenti dello ZX8Q. Comtnoo a acnve- 
»e programmi e *on per ia meocntna puMitonanao» nelle p-- 
ste che esisievano atrepoca Andrew u teoe un nome con i Un sufla 
programmazione detto ZXSQ. ZX81 ed >n seguto OMO Spedrum. tt pito 
Male scosse tre simula»" di voto por to ZXBì prima de* suo 
programma del «983, Heaffrow Tratte Contro*. I godn arcade acna 
con Slevo Turne- nelr83-B4 Spaes Wgrf Se4dab l"oac**es'. eoe 
cattivi . senno ai contrario]. Anac* e Lwviaack - fecero la roduna detta 
Hewson. Hewson ogg> ai auiodenotace " pru veethw svitoppatore tnde- 
pendenle di giocr: ancora <n attività 
Pnmo tanta Haiti ano r«* ter the ZX8Q (Uro., i960; PHot art M 

mn. 1983. ^ 
Tuo» più venduto. Paraorwo (<n tutte le versioni) 



, H.» 



: Fond«lore «ella Hewsofl ConsuttartU 
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Lo ZX80 e un computar veramen- 
te completo, polente e dotato di 
tutto ciò che e necessario. Egua- 
glia e sorpassa gli altri personal 
computer sul mercato ad una fra- 
zione del prezzo. Lo ZXBO viene 
programmato in BASIC e potete 
usarlo letteralmente per tutto, dal 
gioco degli scacchi al controllo dì 
una centrale energetica... " 
.-ntv^ge 



quei tempi; le macchine della sene 400 venivano importa- 
le dalla IRET informatica, al areno di 991.000 Ire 
modello da I6K, 

AVVENIMENTI 

Negli Stati Uniti, Jim Levy. un ex-dirigente discografico e 
duattro ex-game designer dell Atari David Crane. Larry 
Kaplan, Alan Miller e Bob Whrtehead - fondarono una se 
cieta specialista nella produzione di cartucce per VCS. 
il nome della ditta era... Acbvision. La società rende meri 
to pubblicamente agli autori dei giochi, mettendo in co- 
pertina il loro nome accanto al titolo e facendoli diventare 
delle slai La nascita dell Activiston fu un evento 'epocale' 
per il mondo del divertimento elettronico, poiché lancio il 
concetto di predizione indipendente di software. 

John Rowland, manager della catena di negozi inglesi 
WH Smith chiede a Ove Sinclair nel mese di settembre di 
vendere i suoi ZX80 (che al tempo potevano essere ordì 
nali solo per postai nella catena di grandi magazzini 'Cli 





Alice In Videoland 
Aucnogenlc 



ve suggerì che invece di prendere lo ZX80 avremmo do- 
vuto aspettare il suo prossimo prodotto, ancora senza no- 
me.' ricorda Rowland 'Nel Natale 1980 divenne ufficiai 
mente lo 7X81 Ci lambiccavamo il cervello per cercare di 
prevedere quante unità ne avremmo potuto vendere Pen- 
savamo che 15-30.000 tosse una stima più o meno cor- 
retta e mandammo a Sinclair un ordine di 18.000 macchi- 
ne per 15 negozi, finimmo col venderne 450000 nei 
due anni di vita dello ZX81 .' 

La 'terza ondata' di giochi arcade - Ga/axians, 
Sciamole, Defender e Asteroids - apparve dopo I esauri- 
mento del fenomeno Space Invaders, che risale al 1978 
(la 'prima ondata' tu nella prima metà degli anni 70, con 
Pong e Break Oul). Circa un anno dopo, delle varianti ele- 
mentari di questi titoli formarono le basi per i giochi che 
conosciamo oggi. Defender va ricordato per essere il pri- 
mo videogioco ad adottare la 'smart bomb - ; Asteroids. in 
vece, fu il primo ad utilizzare la grafica vettoriale 



Psion: fondata nell'Ottobre 1980 

La Psion hi rondala da David Portar, quando questi lasco i corvo (nsflflfiame Oea'MnpenalColtoge di Londra. Nel 
I società slava avendo un consioetevolo s t r e nuo nconlezionando e «smbuenoo alcuni programmi per 
ZXSJ rF^nrSaaaaeoiHuunO del pritr* software deal BeHer. seguilo da Waraw Goes SWIng Comunque- le dee 
ov Portar andavano non olire i giocrv. cosi dopo aver purjoBcato alcuni titofi par Spectrum - CWOvewd Rag 
Scaopla - la Pston entrò nei campo del sotlware integralo scovando programmi per irOLfll cove Smctair Urtato» 
parentesi hi quelta osi 1 984. quando ia dina produsse raottamatlssmvj programma ek scacci* Ps*" Ches* 

Nel trartempo alla Psion si lavorava anche per sviluppare nuovo hardware, che arto no- uelzjdlo nei primo 
computer da tasca delta seno Orcanoior. presentalo nel 1986 Da allora. 13 Psior. si e CeocaU quasi f,!r 
e» svauppoek hardware AirOpamser e a! suo successore Organiser M, lece seguaci nel settembredei I9B9 la 
gamma WC - Modus Computer. La Psion renane comunque tasca per essere cresciuta da software house speoe 
■zzala in giochi ed inousma quotala in tersa 

PnmoWolO' 'agre SmJation. ZX8I 

"■3*p* successo: Psion Chess tsu tuta' ■ formati) 



Activision: fondata nel 1980 

SHa gomi m C3 i VCS era corejderal» w mgUore macchna da gioco r> 
orecisaone. i vaine designai non erano ceno tenue Osea stessa oorev 

. ■-.-.■::■ ■•:■-- ' ■ j' ---. - 

programma: si tace che ■ Brograrrmalore dal venouBsttrio Space Ova 
offre off! VCS «on aot>« ma -icto una fata m più di cs*ft* arov&r-enti o* 
SUO mando rnensÈe aU Alati L'AceveMXv tonoasi da Jm Lem; e da 
quanto oragrarrinwler, ruotlusos daTAtah, Alan Weer. Latry Kaplan. 
Beo WMsheaC a Davd Crane. fu la prime sddcla » produrre sonamo 
software a a dar» lama e htonowimenV agli autrasprogrammaloti A 
j ra ch i e la cosa d> «twaie pm vecchie defla stana del dMrnnwnn 
MBesaog I Ohi deh poche :*c :, i ftpsVBnlB l.i .r 1 -*.-:-: ;>:■: ìc°. 
solea quello per ci 

Pnroi «né: Laser Sto. Berna e «aCoom' |Pc*6bcbb contamuManea- 
msM*Mf r 
Maggior aMietur G h osftu-d ea {Tulli • (ormasi 




ARRIVI E PARTENZE 

Il Commodore Vie 20 venne presentato al pubblico 
per la primissima volta durante il Consumer Electro- 
nics Show di Las Vegas in gennaio Non era il pri- 
mo computer a colon, ma era il primo ad avere un 
prezzo 'di massa". 299 dollari. Il Vie 20 aveva 5K 
RAM, una tastiera completa che venne poi utilizzata 
anche nel Commodore 64 ed un suo cusfom chip, 
detto VIC (Video Interface Chip). Nei tre anni sue 
cessivi, in tutto il mondo ne vennero vendub due mi 
lioni di unità. 

Uscirono i primi giochi per lo ZX80 e si disse 
che Clive Sinclair era felicissimo del fatto che t pro- 
grammatori erano riusciti a produrre della gralica 
sul suo computer. Il programma che per primo riu- 
scii in questa impresa era Space Intriiders ed ap- 
parve su un libro del tipo 'Tirar Fuori il Meglio dal 
Vostro ZX80'. scritto da Tim Hartnell I lettori pote- 
vano batterselo, personalmente oppure ordinarne 
una copia su nastro. 

In Marzo, la ribattezzata Sinclair Research an- 
nunciò il nuovo ZX81 , che ricevette un estatìco ben- 
venuto dagli amanti dei computer. Ancora con 1K 
RAM, ed ancora con quella tastiera a membrana 
piatta, era comunque un grande passo avanti ri- 
spetto allo ZX80 ed oltretutto era meno costoso. 
In Italia, venne importato dalla GBC. che lo vendeva 
a 199.000 + IVA. La macchina conteneva molti me- 
no chip, grazie ad un circuito appositamente prò 
gettato dalla Sinclair e realizzato dalla Ferranb. ave 
va un display grafico migliore, poteva produrre gra- 
fica e persino fare calcoli in virgola mobile - in prati- 
ca era realmente utile come computer oltre che co- 
me puro esercizio di elettronica, quale era stato lo 
ZX80. 

Più cresceva il mercato, più diventatava una 
semplice quesbone di tempo il lancio del microcom- 
puter della potente IBM. Il PC poteva essere consi- 
derato antiquato rispetto ai prodotti di ditte come 
Commodore ed Apple, che stavano letteralmente 
forgiando il futuro, ma le sue solide, poco esaltanti 
specifiche - un Intel 8088 che girava a 4.77MHz, un 
disk drive, 16K RAM completamente espandibile 



Chi lo ha detto - e a che proposito? 
(La risposta alla fine) 

:.itimenie alla fine muon Ma il punto è. come ti 
sei comportato? Hai fatto meglio di altri? Se sì. hai 
vinto, é come nella vita, tutti muoiono prima o poi. ma 
è quello che lai nella vita che conta.' 
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Dove sono adesso? Nolan Bushnell 

Nolan Bus/meli a* ■ Initsslera Mia Ann. one nacque coma una sooeta d» 
ncarca a sveuteo Comunque, la sua avventura nel campo dei wrtenptef W 
cottmoo nal 1972. Quando Busfnel scrisse II pomo flong (Isuoprmovl 
deogeco. comunque. <u H poco conosciuto Compue* Specel Nal 19?6. 
nel momento dal suo massimo solendo™ venderle te data alla Warnei 
Cornmutvcawns Con il danaro incassato. Nolan (ondo una (Ma r> svilup- 
po e produzione e* "pedonai rooor. crvamala Androoot e poi una catone 
di fast looQ con voeopocni . Pizza Time Theatre Ertramt. le BOOlali Imo 
no nel dlmantjcaroc Oggi Nolan controlla una dna produttrice d coin-op 
la Ajdon. e la AAP£S. die ria prooono una scheda televisiva par ■ Maon- 
toshoWaApple Tulle le sue OHM si trovano in California 




"Contiamo di produrre almeno 
due nuovi giochi ogni mese - e 
tutti i nostri titoli saranno ori- 
ginali invece che conversioni 
di giochi da bar.' 
David lawson della Imagine Sortvya 
re. gennaio 1983 



unite a! grande nome della IBM assicurarono, al 
prezzo peraltro non indifferente di 3000 dollari, un 
grande volume di vendite. 

Nel 1981 ci fu la nascita delle prime vere so- 
ftware house, quelle per intenderci dove il personale 
lavorava con dei contratti a tempo pieno, in veri uffi- 
ci e con un budget riservato alla pubblicità. Società 
come Synapse e Broderbuntì in USA e Psion, Bug 
Byte e uicksilva in Gran Bretagna. 

Dalla costola della Bug Byte nacquero per ger- 
minazione spontanea società indipendenti, come la 
Software Proiects e la Imagme, che riscossero note- 
vole successo e crearono il mito del programmatore 
giovane e ricco (vedi 19831. Alla fine sia la Bug Byte 
che I Quicksilva divennero etichette della Grandslam 
Entertamments, mentre la Psion prese tutta un'altra 
strada La Synapse invece svanii nel nulla, mentre la 
Broderbund è ancora attiva. 

AVVENIMENTI 

Il 1981 è l'anno del boom dei videogiocru e. m 
particolare, di Pac Man, Il protagonista elettronico 
forse più conosciuto del mondo: il labirinto blu che 
costituiva il campo di gioco originale subirà parec- 
chie evoluzioni, trasformandosi negli anni sino a di- 
ventare il mondo colorato dell'attuale Pac Land. 

Nel frattempo, Pac Man e soci appariranno nei 
posti più impensabili con grande gioia degli addetti 
al merchandising della Bally/Midway. 

In America, la Infocom pubblicava la prima av- 
ventura testuale della sene Zork per Apple II, stabi- 
lendo cosi uno standard che rimarrà imbattuto per 
molti anni a venire. 

STORIE 

In Inghilterra infuria la guerra Ira produttori per ven- 
dere alla BBC un computer che venga adottato da 
tutte le scuole. La televisione di stato inglese rifiuta 
lo ZX81 e alla fine sceglie l'Acorn Proton, oggi co- 
nosciuto come BBC Model A. 

Nel novembre dell 81 apre la catena Bitshop Pri- 
mavera della GBC. la prima del suo genere: nasce 
anche in Italia fera dell'home computer. 



ARRIVI E PARTENZE 

Per quanto nguartìa le console. 182 é tanno del Coleco» 
Sion, presentato per la prima volta al CES di Las Vegas Vie- 
ne messo in commercio in USA in pnmavera e diventa un 
successo senza precedenti, registrando vendite per oltre 
mezzo milione di unità. Intanto, da questo lato dell oceano, 
arrivò il Sinclair ZX Spectrum, lanciato m Aprile. In Italia fu di- 
stribuito tanno dopo dalla GBC. Le case di computer che se 
guirono nella sua scia non poterono contare sullo stuolo di 
fedeli che la Sinclair aveva dai tempi dello ZX80; la maggior 
parte di esse, oltretutto, non si comportò diversamente dal- 
la Sinclair, che continuava a mostrare completa indifferenza 
per le date previste per le uscite. 

Se confrontato con lo Spectrum, il Commodore 64 
avrebbe potuto essere considerato di un altro pianeta. Le 
sue specifiche erano & gran lunga m anticipo sui tempi. La 
memoria di 64K era veramente enorme per quei giorni, la 
sua tastiera vinceva a mani basse il confronto con Quella a 
tasti di gomma dello Spectrum, aveva di sene 16 colori seri 
za alcun problema di scontri di attributi (tipici dello Spe 
ctrum), sprite grafici, uno schermo a 40 colonne e il SID 
Sound Interface Chip. Ma, tanto per cominciare, tutta quella 
tecnologia aveva il suo prezzo: alla fine del 1982 il C64 ven- 
ne lancialo a 350 sterline. Non erano inclusi né il toystick né 
il registratore C2N, tantomeno del software 

In Italia e nel resto del mondo, il Commodore 64 conqui- 




Falcon Palrol 
Vigm Games 



"Abbiamo progettato l'Apple II 
in sei e sta diventando il com- 
puter più venduto del mondo. 
Abbiamo progettato l'Apple III 
con una società di 1600 perso- 
ne eppure non funziona an- 



Stcve Jots 



CDS: fondata nel 1982 



lan Wesams comincio a proorammara su ov uro 2X8* naia sua cameretta, secondo la migliore Badatone inglese, solvendo il 
gioco Casse rtdveofure Per anulare il suo prodono ad una organizzazione commerciale atùdawe. presento il suo prograrrvria 
ai negozio WH Srtvm della su* otta dove il direttore Gees Hont* » imetesM tanto alla sua CDS rAcro Systems da diventar 
ne .1 dfenore dose vertere* nal Luglio 1983 Nei Dicembre 19*3 la CDS apri II suo primo negozio, e Poncaster - oggi ce ne 
sono 1? e quaicne mese cor» Giles compro la società da Witltams J CDS attualmente da lavoro ad oltre 100 persone ce 
ojeenrjosi di sothvare econwtiiro e a r«zzo pwto. dala 
discti. dei ajnleZJonamemo e dMa stampa 

Primo Moto Casale AoVenrure ZXBl 

Maggior successo: Coktvjt C/vass. seguito a ruota da Steve Davis SnooAer (tu» I tarmali) 



sto rapidamente le prelerenze degli acquirenti e divenne l'ho- 
me computer più venduto del pianeta. Solo m Gran Bretagna 
non riuscii mai a sopravanzare lo Spectrum. Una politica ag- 
gressiva di riduzione dei prezzi, favorita dall allora presiden- 
te della Commodore. Jack Trarmel. condusse ad una guerra 
di abbattimento dei prezzi che portò quasi alla rovina la riva 

Il Dragon 32 venne presentato in luglio. La memoria di 
32K RAM. la grafica ed il BASIC battevano ampiamente quel- 
li della creatura di Sinclair. 

E veniamo al 'mitico' One 1, uno dei più grandi bidoni 
della storia di questo settore Era dotato di tastiera in gom 
ma. RAM da 16K RAM e un mucchio di bug. Infine, cera il 
curioso Juotter Ace, sviluppato da due progettisti che aveva 
no lavorato nel progetto di sviluppo dello Spectrum, Steven 
Vickers e Richard Aftwasser. Si trattava di un'ennesima mac- 
china basata sullo Z80, che oggi viene ricordata principal- 
mente per essere l'unico home computer ad aver posseduto 
il Forth come linguaggio residente. Questa fu la causa del 
suo fallimento. 

AVVENIMENTI 

La Sony lanciò il suo disco da tre pollici e mezzo. Quelli di 
voi che oggi possiedono la versione da 1.44 Mb sono pre- 
gati di notare che originariamente il progetto della Sony par- 
lava di 218K per la versione a smgola faccia e di una 'mcre- 




Boulderdash 
Firsi Star Software 



"La macchina dell a 

Cosi il settimanale Time definisce il 
compuiet scegliendolo • per la prima 
volta dal 1927 - come 'personaggio 
deil'82' pei la sua coperlma di line 
anno al posio di una persona in car- 
ne ed ossa 



14 K GENNAI0 1990 
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"Il nostro Microdrive, quando 
uscirà, rivoluzionerà il concel- 
lo di memoria di massa.* 

Marlin B'ennan delia Smelai' He 
search, novembre 1982 




International Football 
Commodore 



Chi l'ha detto? 

'Guardate un ragazzino di 
dodici anni giocare e lar 
punti a Space Invaders e 

vedrete l'abilità dei piloti di 
domani." 




Digital Integration: 
fondata nel Febbraio 1982 

Oave Marshall e ftod Switl. corno molo altri <n quo» peno», sw- 
lupparnno ti loro pnmo programma. rigMer Pitoi durame il lampo 
«baro, urinando le nononi imparate alla Rovai Aircra'l Estaotb 
stvnent auto ZXB1. Davo oggi descrive Fighter Prtoreome 'ruov 
montalo", (u Morir Gunner su ZXS1 che. con olire 100OO cop-e 
vendute, p erm a s a ala società di cominciare a lavorare sonarne" 
lo. SiafighrarPitolche Night Gunner vennero converta per Spe- 
ctrumnol 1983 e Oave e Rod lasciarono i loro lavon per occupar- 
si a tempo peno della DI 
Primo titolo Ftghter Pikjt. ZXS' 
Maggior successo: fighnr PHot. (tutte le vonjionil 



dibile' memoria di 437K per quelli a doppia faccia. 

Questo fu l'anno dell'ingresso dei computer nei negozi 
non specializzali, come La Rinascente o i negozi Expert. Ciò 
diede ai computer la necessana credibilità commerciale. 

Una notrcina va sprecata per ricordare che il 1 5 dicem- 
pre 1982 usciva neHe edicole italiane Yideogiochi, la prima 
rivista ad occuparsi unicamente di giochi elettronici, realizza- 
ta dallo Studio VII per il Gruppo Editoriale Jackson. 

STORIE 

Sul! onda del successo dei videogiochi, m tutto il mondo nac- 
que un movimento contrario a questa nuova 'mania'. Il sinda- 
co di Ban, per non essere da meno, promulgo un ordinanza 
che vietava agli studenti di frequentare, nelle ore di scuola, 
bar e sale giochi dotati di apparecchi per videogiochi. 





lernative per lo Spectrum, presentò il suo miao 
basato su un processore Z80, il Memotech MTX. La 
Mattel annunciò che l'era del suo Aquanus sarebbe 
iniziata m settembre. La IBM fece una piccola e falli- 
mentare puntata nel campo dei prodotti domestici 
con il suo PC Jr., dotato di 128K RAM ed un drive 
da 5.25 per 1269 dollari. L'Adam della Coleco ven- 
ne considerato la 'star' del Consumer Electronics 
Show di Chicago, ma entro Natale la Coleco aveva 
cosi tanti problemi di rifornimenti e di macchine di- 
fettose, che i dirigenti furono felici di potersi dedi 
care alle più proficue bambole Cabbage Patch 
Dolls. 

Un gioco intitolato Va/iìal/a catturò I immagina- 
zione di tutti. La Legend Software lo presentava co- 
me 'il primo film per computer": c'era uno scenario 
nordico popolato da personaggi 'indipendenti' m cui 
lo svolgimento variava da partita a partita. 

Nel 1983 il software, che era stato dominato 
da versioni non ufficiali dei com op, cominciò a di- 
versificarsi. Giochi di avventura come The Hobbit 
della Melbourne House o Colossal Adventure della 

Dove sono adesso? 

Commodore Max. Ultlmax e 

Vie 10 

In reaRa. questi nomi nascondono un solo computer, ideato co- 
me successore del V* M Tutti e tra < modelli vennero annunciati 
e presentati in diverse occasioni La versione Ultima» era note- 
vole per la tua tastiera piatta a membrana simile a quella dello 
ZX81 . mentre il Commodore Max (l'ultima versione! aveva ZK di 
RAM e poteva produne 16 colon su di uno schermo ci 320»200 
Non arrivò mal. ma verme seguilo rapidamenle dai prototipi di 
due modelli, chiamali ite e 264. che diventarono alla Ime il CI6 
od «Plus 4. 

Level 9 possedevano dei parser notevoli. Il Qui/1 del- 
la Gilsoft venne messo in vendita verso la fine del 
1983 e generò centinaia di "software house' casa- 
linghe che producevano avventure scritte in casa. 

AVVENIMENTI 

Al Salone del Giocattolo di Milano, vengono presen- 
tati il Colecovision e la console Vectrex, la prima 
console con grafica vettoriale. Il primo, importato 
dalla CBS Dischi, riscosse un grande successo an- 
che da noi, il secondo fu un bagno di proporzioni 
colossali. 

In giugno si svolse uno strano SIM Hi Fi IVES 
estivo, molto vicino al CES di Chicago, subito criti- 
cato dagli operatori dell'elettronica di consumo ita- 
liani tanto che l'anno seguente tornò alla solita col- 
locazione settembrina. Per la prima volta venne de- 
dicato un intero padiglione ai videogiochi, intitolato 
\° Salone Internazione di Videogiochi. 



ARRIVI E PARTENZE 

Ai blocchi di partenza all'inizio del 1983 troviamo un 
sacco di nuovi computer. L'Acorn Electron fu annun- 
ciato in gennaio per essere poi lanciato m marzo. Al- 
la fine, uscii con un anno di ritardo. In Maggio la Me- 
motech, che fino ad allora aveva venduto tastiere al 



Virgin/ Mastertronic e Virgin Games: 
fondate nel Febbraio 1983 

Qua non o sono stono iffr ia ne U ie 01 tifllflnl* none loto cameretta La V«cjn Games. tendala da Nidi Aleianoer tu una 
espansione naturale dotta scoetttje uj oi at ta a Retiate Btanaon. alropoca adiva da 13 armi e rj accompagnala da un'onor- 
me quantità di comunicati puoDBotan La qualità 0» programmi rn<>onS txjtevolmonio «ce i^ la v,n^ c^ni220 un onjppo 
d. lavoro interno la Gang 01 F.ve nel 1984 Nei 1966 la Vttjo Games servate la l^ure Gen-us e la sua oamrra di cerner- 
som di giochi de lavo* NoflOttebre 1967 acquislo invoco una Mne della Mesterlronic. la sotfwate house che inventò i «echi 
economo L operazione venne complelala un anno dopo, con la lormazlone di une nuova società ertamela VlrglrvIAaetertro- 
nic L'unione con la M ar flOnronic tu per la Vegn un modo di entrare nel mondo derhaideeie. rendendola drstrroueice esclusi- 
va per ringrolterra dona console Sega nei Novemore 1967 
Pnmo Molo Dopo una sene di otto Moli che non eobero alcun successo. Pafcsn Pafrpf tu li pnmo programma ai- 



Maggior successo Sorcery (su tutu itormao). della Gang Or Frve 



Mirrorsoft 
fondata nel novembre '83/giugno '85 

Nonostante la Mirrorsofl fotta Sala fondata da Jim Madtono- 
efto, o Vattoft dato sviluppo dato Minor Nswtpapar, sono forma 
di progetto ipotetico nel novembre 1983. non divento una società 
reale tino al g>ugno 1985 l primi titoli comprendono programmi 
educativi come Cma v Ttw Cai. First Steps wilh rne Mr Man a 
Qutck Thinking (mulo 1984). Spitfir» 40 ut» nette primavera del 
1984 ('Mi ncoroo la data chiaramente, perché pattai II luned' cS 
Pasqua in sala duplicaz>one cercando di mettere a posto un 
bug", dica Jim). 

La Mirrorsoft continuo la sua ea-ataroa senza alti né batti 
«no a che non cominciò a spectaHnarsi nel mercato de* te-bit 
nel 1967. ubHuando i dirmi sulla Cinemaware come trampolino 
d> lancio. M Gruppo Mirror compro le società amancane FTL e 
Spectrum Hoiobyte (da poco rRicwamente m catalogo) par htom- 
re le 'uà. mentre La Mirrortoft creò una sua etichetta, la Image 
Works 

Pnmo Moto Gama Creator, 1983 (scritto dagl allora ■tWst c srsl 
David e Ricnard Dartrng) 
Maggfor successo Fskon (tutte le verraioni) 
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Anche in Inghilterra, il PCW 
Show di quell'anno divenne, per 
la prima volta, quella festa di luci 
e suoni che sono stati i PC Show 
degli anni 80. I giochi per com- 
puter dominarono la scena e i 
grandi nomi dell epoca erano la 
Imagine e la Uamasoft. 

In gennaio il programmatore 
di punta della Bug Byte, Eugene 
Evans, lascio la ditta insieme a 
David Lawson e Mark Butler per 
formare la Imagine Software, che 
pubblicò quasi immediatamente ti 
suo primo gioco, Arcadia per 
Spectrum e Vie 20. Subito, sem- 
bro che la Imagme non potesse 
sbagliare Arcadia vendette mol- 
tissimo e i programmatori con- 
dussero uno stile di vita da miliar 
dari. In novembre, la Bug Byte 
perse il suo secondo gruppo di 
programmatori: Alan Maton e 
Matthew Smith, programmatori 
del vendutissimo Manie Miner. 
fondarono la Software Proiects, 




The Hobbit 

Melbourne House 



che avrebbe presto prodotto il 
seguito di Manie Miner 

La Atan americana licenziò 
quasi un quarto del personale 
quasi 1 700 persone - dopo alcu- 
ni 'disastrosi' risultati finanziari, 
nonostante l'annuncio del nuovo 
computer 1200XL con 64K RAM 
e della riduzione del prezzo 
dell'800XL. Entro la fine dellan 
no, la Warner Communications 
stava cercando un acquirente 




Dove sono adesso? 
Eugene Evans 

.(*«■ a Pi» SatnuH F*0|# 



Iìcaoo un anno la la Mo« na 
bjrapadaWMxWMft 



per la sua sezione giochi. 

La Sega lancia Aslron Bell, 
un videogioco da bar che adotta 
per la prima volta la tecnologia 
del videodisco, una tecnologia 
che a tutt'oggi non è ancora riu- 
scita ad imporsi sul mercato do- 
mestico. Qualche mese dopo e 
la volta di Dragoni Lair, forse il 
più famoso tra tutti i giochi al 
laser 

Clive Sinclair, a 42 anni, rice- 
vette la nomina al cavalierato du- 
rante la cerimonia del complean- 
no della Regina. 

STORIE 

In estate, la Samurai Computers 
cambiò nome in Elan Computers. 
dando inizio ad una delle più lun- 
ghe saghe di pubblicazioni man 
cate. cambiamenti di nome e 
confusione con la ridicola storia 
dell'Enterpnse. L'Elan Enterprise 
venne definito "un computer con 
l'obsolescenza incorporata', ma 



quando finalmente venne lancia 
to. alla fine del 1984, (orse non 
era obsoleto, ma sicuramente 
non era più niente di speciale. 

Esce il film Giochi di guerra e 
il mondo intero scopre I esisten 
za e il significato della parola 
'hacker" 



IL MESE PROSSIMO 

LA SECONDA PUNTATA 
DAL 1964 IN POI- 




RISPOSTE 

P.34 teso Lyl» Rams programmatore A Asterò*» panando del gioco da li* croia» 

P-32 1983 Ronald Reagan. presidente degli Siati Umt<. ad un gruppo à> nudar* aTE- 
PCOT Canteri. VkJaogtochi aprne I963j 

P35 1 963 Steve Job* cofondatore dalla Apple Computer » Jonn Sculley, deU Pepsi 
Co Quesla frase viene generaimenie olala come quella che convinse ScuHey ad entrare 
nata Appiè come prwldente Dopo poco Sculley fece Hcenz>are Jobs 
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AMIGA non e' solo gioco. 

AMIGA e' anche Desk Top Video, Desk Top 
Graphics, Desk Top Publishing, CAD, Word 
Processing, Musica. 

AMIGA e' altro ancora. 

Telefonaci o vienici a trovare, potrai 
scoprire possibilità' molto interessanti. 
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E mail 


■ 



Digimail srl, Via Coronelli 10 - 20146 Milano. 

Tel. 02/426559-427621 dalle 10 alle 19; fax 427768 24 ore. 

Sala Dimostrazioni aperta al pubblico dalle 15 alle 17 dal Lunedi' al Sabato. 

Pagamenti rateali senza cambiali con finanziamenti di credito al consumo. 

Vendiamo anche per corrispondenza. 
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COIN-OPENGINE 



SCOPRE UN PC ENGINI 



IOCHI 



Con una mossa che ha leggermente 
sconvolto il mercato leggermente 
depresso del divertimento automati- 
co, rappresentato al gran completo 
all'AMOA di Las Vegas, la america- 
na United Amusements ha annun- 
ciato una incredibile joint venture 
con la NEC, la ditta che produce la 
console PC Engine. 




X-Mulliply 



A La scheda PCB dal PC Engine 



S.T.U.N. Runner 



Ribattezzato Turbo 
Grafx-1 6 (complimenti ali uf- 
ficio marketing della NEC 
per un nome del genere!], il 
PC Engme apparirà dove 
tutti meno se lo aspettava- 
no: nelle sale giochi! 

Perché inaspettato' 
Beh, sembra che gli opera- 
tori del mercato arcade 
americano vedano (avanza- 
ta delle console domesh- 
che con la stessa tranquilli- 
tà con cui la cavalleria po- 
lacca vedeva il Blitzkrieg. 
Tutti incolpano H megasuc- 
cesso della console Nmten 
do (oltre 20 milioni di unità 
vendute negli USA) per i lo- 
ro poven incassi - e il pen- 
siero di un sistema con speciliche ancora più arte 
non li rende certo felici. Almeno fino ad ora. 

Quello che ha tatto la United è stato di produrre 
una versione del PC Engme che (osse integrabile m 
un cabinet e compatibile con lo standard JAMMA. La 
differenza sta nel latto che per cambiare il gioco ora 
è sufficiente cambiare la scheda (che purtroppo non 
e direttamente compatibile con la console normal- 
mente m vendita!) e, vola, il gioco (atto. 

E il prezzo? Una volta che avete investito m un 
kit, un gioco nuovo costerà agli operatori dalle 
65000 alle 260000 lire. Se pensate che una nuova 
scheda costa circa un milione... 

Economico - ed è per questo che gli operatori 
sono tanto contenti. Anche la NEC non piange II si 
stema lascia indietro di molte lunghezze il Nintendo 
Playchoice 10 ■ il che non fa male neKambfto della 
grande lotta per il mercato delle console domestiche 
■ e fornisce anche un ottimo modo per far pubblicità 
ai titoli che usciranno per la versione casalinga del 
PC Engine. La loro idea è di mettere delle versioni 
potenziate delle cartucce domestiche nelle macchi- 
ne arcade ('potenziate' nel senso che m sala giochi 
si hanno 4 Mega a disposizione) con una nota che 
dice "Presto disponibile per il vostro PC EngmeiT 
Dopo aver provato di persona alcuni dei giochi 





m mostra a Las Vegas, posso giurare che Gunfiead 
giocato su un monitor da 26' con un joystick di tipo 
industriale è molto più divertente che giocarlo a 
casa. 

Il mercato lo ama, il pubblico lo adorerà ■ aspe! 
tatevi di sentirne parlare spesso nel prossimo futuro 

I GIOCHI DI QUESTO MESE - IN DIRETTA 
DA LAS VEGAS 

LAMOA 1989 - la pw grande fiera delfanno per 
quanto riguarda i coirvop - quest'anno era un po' 
meno colorata del solito, visto che e stata spostata 
a ridosso dell equivalente esposizione giapponese... 
cosi naturalmente molte società giapponesi hanno 
tenuto il meglio per (esposizione di casa loro. 

Nonostante questo, con una spesa stimata di 
3,1 miliardi di dollan sotto (orma di gettoni per coni- 
op ed altri 2,37 miliardi incassati dai flipper, la mo- 
stra era piuttosto densa di avvenimenti interessanti. 
La Sega presentava una nuova unità di comuni- 
cazione fra i cabinet di Super Monaco Grand Prn. Si 
cari, SMPG per più giocatori. Dobbiamo avere (atto 
tutti qualcosa di molto buono nelle nostre vite passa- 
le per meritarci un cosi dolce destino - questo e 
semplicemente il gioco di guida muto-giocatore più 
bello che esista nella Galassia. Se tutto va bene lo 
dovremmo vedere dalle nostre parti 
molto, molto presto. 

Insieme al loro nuovo gioco 
su scheda intitolato ESWAT, la Sega 
aveva anche un nuovo meraviglioso 
gioco di gol! per il suo sistema Sys- 
tem 24 • Super Maslers. Un altro 
grande gioco Sega ■ un altro best 
seller. 

La Atan Games questa volta 
ha esagerato con il nuovo gioco a 
poligoni pieni - S.T.U.N. Runner (vedi 
K12, l'articolo sullENADA). Questo 
Molo calca la mano sulla sua mera- 
vigliosa tndimensionalrlà, rimanendo 
leggero nello schema di gioco - al- 
meno ad una prima impressione. 

La Namco aveva un altro 
gioco multKabinet basato su strani 
veicoli fuoristrada a quattro ruote, 
che era divertente da giocare ma 
non raggiungeva i livelli di Final 
Lap. Aspettatevi presto giochi a pok 
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SALA GIOKI 




goni anche da loro, comunque. 

Delusione dello show - la Capcom che ha spre- 
calo la genialità del suo nuovo hardware su un con- 
cetto schifoso come UN Squadro" Sonte enormi, 
un sacco di colon, eppure non vale la pena di vede 
re più delle scherniate di presentazione tanto è ba- 
nale Questo gioco a scommen 
Io onzzontale. Che ci siano de* 
le sorprese nascoste? 

I giochi di guida vanno di 
moda - e la Jaleco ha speso un 
sacco di soldi in Big Run, un 
gioco di rally basato sulla Pan 
giOakar. Canno, anche se poco 
ispirato. 

La Data East potrebbe ave- 
re per le mani il Molo migliore 
dell'anno con Midnighf Resi- 
slance (vedi K12, ENADA) Si 
tratta di un ottimo gioco di com- 
battimenti e salti che vale una 
partita o due. 

Task Force Marnar ■»- 



Task Force Harrier 





VAI COL JAMMA 



Come ogni area hi-tech, anche il settore dei coin-op ha 
il suo gergo specializzato che può risultare ostico ai 
non addetti ai lavori. Il gioco che giocate ultimamente 
è compatibile JAMMA o è un PCB? Da questo numero 
parte una rubrica che cercherà di spiegarvi alcuni dei 
segreti e dei termini del mondo del divertimento auto- 
matico. Questo mese parliamo di hardware serio. 

Guardate nelle pagine di Automat, la rivista per gli operatori delle sale giochi 
e troverete pugne su pagine di PCB in vendita. PCB? Che cosa cavolo sono? 

Beh. PCB è l'acronimo di Printed Circuit 8oard (Scheda a Circuit) 
Stampati!. Se ciò vi la pensare che stiamo parlando di elettronica seria - pen- 
sate bene. 

Nel settore domestico, il softwaregioco viene fornito su dischetti 
ed i dati vengono caricati dal disco nella RAM de) computer. Nel settore de 
gf arcade si compra invece il computer e il software 'saldali' su di una unica 
scheda che si infila m un cabinet standard. Questo ammasso di componenti 
elettronici e quelle che si definisce una scheda PCB. Ma che cos'è un cabi- 
net, vi chiederete adesso? 

Semplice, si tratta di una unità portante che consiste di tutto 
quello di cu avete bisogno per far funzionare un couvop, eccetto la scheda 
PCB - i mobile stesso, i joystick, i pulsanti di luoco, il monitor e gli altopar- 
lanti. 
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La cosa funziona cosi: l'operatore compra il cabinet separata- 
mente dalle schede PCB - cosi può cambiare il gioco quando si accorge 
non incassa abbastanza, mentre il cabinet rimane. 

Avrete già capito che per far si che le schede ed i cabinet 
intercambiabili , sarà stato necessario un certo grado di standardizzazione 
nel protocoBo di trasmissione tra scheda e cabinet - ed infatti è cosi. In un 
sorprendente attimo di lucidità mentale, nei primi anni dell industria è stato 
stabilito uno standard che viene definito JAMMA, dal nome dell'associazione 
giapponese che l'ha inventato. 

Se una scheda è compatibile JAMMA, potete infilarla «i un qual- 
siasi cabinet in standard JAMMA (cioè in tutti) e funzionerà subito. 

Ora, avete mSi sentito parlare di un coinop dedicato? Cosa mai 
potrebbe significare? Forse gli elettroni che girano nei suo circuiti sono parti- 
colarmente dedicati alla causa dei coiivop? Sono forse elettroni che non ac- 
cetterebbero mai di caricarsi posibvamente in una lavatrice, per esempio. 
forse ci vuole un giocatore particolarmente fuori di testa per riuscire a gioca- 
re con una macchina dedicata? 

No - dedicato significa semplicemente che il gioco in questione 
ha un sistema di controllo del cabinet e/o altre caratteristiche nella scheda 
PCB che non lo rendono compatibile JAMMA - quindi non potete prendere una 
scheda PCB ed infilarla nel cabinet. 

Ad esempio, prendete Operation WoVf II sistema di controllo qui 
è una mitragliatrice - non il solilo joystick con due pulsanti di fuoco. Non po- 
treste usare Strider, ad esempio, con questo cabinet • non lunzkmerebbe. 
Funzionano secondo la stessa logica me* di quei giochi che vi sballottano su 
e giù ■ tipo i giochi di guida; sono tutte unità dedicate. 

Nel settore, questi giochi vengono generalmente considerati su- 
penon. ma sono visti come un grosso rischio, poiché costano un sacco (do- 
vete comprarvi il cabinet e la scheda insieme] e non potete sostituire la sche- 
da per convertirlo m un altro gioco. Comunque, la maggior parte delle sale 
giochi hanno sempre una o due di queste macchine all'ingresso, per attirare 
l'attenzione. 

A volte, se un gioco dedicato ha avuto motto successo - 
UeL tanto per dime uno - Qualcuno pubblicherà un kit di conversione per 
la macchina. Si tratta, come potete immaginare, di una scheda sostitutiva 
che utilizza lo stesso sistema di controlo norrstandard del cabinet originale. 
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I miglior flipper della fiera era probabilmente 
ABC Monday Night Football della Data East. Ispirato 
ad una trasmissione in diretta di una partita del cam- 
panaio NFL di football americano - il piano di gioco 
e un sogno e si allontana di gran lunga dalle ultime 
pessime uscite di Questo reparto della Data East. 

II miglior gioco su scheda della mostra era Task 



Force Harrier- un altro titolo per i fanatici dellautolire 
dagli stessi auton di Omega Force. forse eraX- 
Mufhpry della Irem? 

Infine - il successo più imprevisto della fiera è 
stato della American Technos, con una variante tridi- 
mensionale di Tetris m 3D, Block Out. Il bisogno di 
ruotare delle lorme su tutti gli assi mi fa pentire di 



non essere stato attento a Quelle lezioni di cristallo- 
grafia. Ho mal di testa, mamma! Ci vediamo il mese 
prossimo con le notizie dalla grande fiera inglese, la 
Associated Leisure Preview. 
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OLTRE L'ARCOBALENO 



ARRIVA ALLA FINE DELL'ARCOBALENO E TROVA LA RAINBOW ARTS 



K e andato in Germania a visitare gli 
uffici della Rainbow Arts • e ha sco- 
perto alcuni segreti che ci hanno in- 
teressato ancora più del pranzo gra- 
tis offertoci. Un gioco per C64 che 
sembra girare su un Amiga?? Un 
nuovo sistema di inserire colonne 
sonore nei giochi?? E un gioco sulle 
SIGARETTE?? Si trova tutto nella 
pentola d'oro alla fine dell'arcobale- 
no della Rainbow Aris... 

OK. abbiamo delle spiegazioni. trovava 
mo m uno degi uffici di svàjppo dela 
Rainbow Arte a Dusseldorf, ancora 
sconvolti dal viaggio e dagli enormi bratwursl del 
pranzo. C erano macchine dappertutto, tutte colle 
gate a diversi monitor e non si riusciva capire Quale 
computer tosse collegato a che cosa. AIKnprowi- 
so questo enorme spnte avanza minaccioso con un 
rumore di pale <i elicottero, scivolando con grazia 
sullo schermo 

'Sembra canno," abbiamo mormorato ancora 
sotto gli effetti dei bratwursl, e ci siamo awicmab 
ali Amiga per cercare di prendere il controllo di quel 
piccolo tipetto che stava facendo i salti mortali per I 




Si, quella cosa minacciosa E a destra è un unico enorma aprite, e sì, si tratta di Tiimcane • su un 
C64! Se poteste vedere la velocita con cui si muova, rimarreste senza nato! 



riuscire a distruggere la bestaccia «1 brtmap. 

A questo punto abbiamo sentito un colpetto di 
tosse (in tedescol alle nostre spalle da parte di Tom 
Weidermann - il supervisore dello sviluppo software 
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Ancora Turrfcane - qua i pugni votano per 
davvero! E tallone e fluida quanto veloce. 

della Rainbow Arts. 'Guarda,' ci ha detto, 'che il pro- 
gramma sta girando su quel 64 la n fondo ' 

'Impossibile,' gli abbiamo risposto, 'Guarda 
quante grosso queUatfare. Non a può far muovere 
una cosa di quelle dimensioni su un C£4. Figuna 
moci...' 

Ci sbagsavamo. naturalmente. Ma quando ci 
siamo rimessi dato shock, il peggio doveva ancora 
venne. Il gioco m questione, intitolato provvisoria- 
mente Tumcane. era opera di Manlred Irenz - ed è 
solamente il suo SECONDO gioco! Il suo primo lavo- 
ro è stato Denaro su Amiga e questa è la parte de 
pnmente quella volta completo il lavoro (d pnmo 
che scriveva, npetol m se settimane. 

fumcane è piuttosto mostruoso sotto parecchi 
aspetti Pnma di tutto, l'azione è molto Buda. Ave- 
vamo qualeche dubbio quando la Rainbow Arts ci 
ha confidato che il gioco gra a 50 Hz su un C64?? 
Abbiamo frugato anche sotto i loro wurstel per tro 
vare una qualche aggiunta hardware, ma aia line 
abbiamo dovuto ammettere che la notizia era tragv 
camente corretta. 

Lo scenano di base vi vede combattere mentre 
attraversate numerosi scenari, che vanno da pae 
saggi montar» a queli sottomani», passando per se 
zeni con «itemi gotici. La mappa è enorme come 
potete vedere dai progetti originali che abbiamo re- 
quisito a Manfred (nella pagina seguente) E se vi 
state clwdendo quale sia la scala, sappiate che ci 



http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 




Apprenticc - un giochino veramente sim- 
patico con puzzle di incastri di blocchi e 
azione arcade. 

abbiamo messo 25 minuti solo per attraversate i 
orimi cinque Dicchi della catena montuosa in atto a 
sinistra 1 

OLTRE OGNI LIMITE 

Con giochi come Torneane m tase di sviluppo e prò 
grammaton come Mantred sotto contratto, la Ram 
bow si presenta come uno dei nomi di punta del 
prossimo futuro Ma abbiamo scoperto che negli ut 
(ci tedeschi stanno preparando molto p«j di quel 
che si intuisce a prima «sta Che cosa ne pensate 
di un gioco sulle sigarette, ad esempio? Sembra 
che la Philip Moms tedesca abbia chiesto alla KA di 
scrivere un gioco pubbbcitano per loro 1 Non abbia 
mo potuto vederlo, slortunatamente. ma l'idea sen> 
ora assurda. 'Siamo sta» contattati da diverse ditte 
tedesche per programmare per loro del software 
pubblicitario', dice Teut. 'qui m Germania l'ottica 
con la quale sono insù i indeogochi non è la stesta 
che e e m Inghilterra o in Italia ' 

No. decisamente no. dal momento che i giochi 
della MrcroProse vengono censurati dal governo te 
desco. Ogni gioco che arnva sugli scattai m Germa 
ma viene vagliato da una commissione che si assi- 
cura che i prodotto non incoraggi i bambini a com- 
mettere un abemcidio <* massa. 'Non è un grande 
ostacolo per noi', spiega teut, 'ma dobbiamo sem 
ore tenere presente il problema del buon gusto. In 
ogni caso, non abbiamo nessun interesse a ptodur 
re giochi indesiderabili comunque.' 

Come per sottolineare questo concetto, ci è 
stato quindi mostrato Apprenhce. Si tratta di un 
gochno estremamente s«npahco che prende gli 
elementi migkon di Super Mano Bros (anche se lo 
schema di gioco e completamente diverso) e li 
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combina con gì i puzzle ad incastn di Sokoban, ag- 
giungendo nel frattempo una buona quantità di origi- 
nalità grafica II particolare più simpatico, mentre vi 
arrampicate e rimbalzate per tutto lo schermo, è il 
piccolo 'doppione una versione in scala ridotta del 
carmissimo personaggio che controllate, che potete 
separare da» eroe e mandare m giro per i fatti suoi 
Non si tratta di idmzia gratuita, ma serve effettiva 
mente ad mlrodurre nuovi elementi di gioco man 
mano che scoprite nuove sezioni in cui può penetra 
re solo un personaggio di Diccole dimensioni o «ce 
versa. 

SORPRESE SONORE 

La Rambow Aris ha rivolto la sua attenzione anche 
ala parte audio delie cose con il suo recente Rock 
n' RoB [recensito sul numero precedente!. Dopo 
Questa esperienza con R&R. a RA na sviluppalo un 
nuovo sistema De' memorizzare ed impiegare suo 
ni campionati nei giochi, aggiungendo un effetto 
drammatico alle musiche che siamo soliti ascoltare 
durante le nostre partite 

La maggio- oarte dei giocatori orobaMmente 
avrà già sentito delle colonne sonore campionate 
nei giochi Alcuni degli esempi più recenti sono stati 
i titoli della Psygnosis. Shadow o' the Beasi e 
fflood Money, per non parlare di Megablast di "Xe- 
non r Purtroppo, i suoni campionati portano «a 
enormi quantità di memoria ed è improbabile che 
possiate sentire una colonna sonora lunga e non ri 
pentiva 

Smo ad ora. perlomeno. La RA na sviluppato un 
sistema che analizza > suoni campionati e li suddrvi 
de m piccole sezioni Queste sezioni vengono quindi 
immagazzinate m una sorta di tabella di riferimento 
dove vengono identificate con un sistema particola 
re Combinando questo sistema con altn sistemi di 
compressone dati, e possibile aspettarsi, nel pros- 
s«no futuro, lunghe colonne sonore campionate non 
ripetitive Senza dubbio tutte le altre software hou 
se si daranno da fare a disassembfare i prossimi ti 
le* RA per cercare di ghermirne i segreti musicali. 

'I nostro prossimo sforzo, ora che abbiamo 
questo sistema sarà di reclutare dei musicisti prò 
fessiornsb che possano scrivere delle colonne sono 
re per i giochi secondo lo stesso sistema impiegato 
per accompagnare musicalmente i film Vogliamo 
che la musica rispecchi esattamente i azione del 
gioco e conti iDuisca a creare un atmosfera alle- 
grandosi adeguatamente non deve essere solo 
qualcosa di rumoroso Siamo già a buon punto in 









Il mondo dì Turricane - si cade lungo scivoli, si affrontano battaglie sottomarine e peri- 
colose arrampicate! 




Mark Ulrich, fondatore della Rambow 
Arts, ha fondato la ditta mentre frequen- 
tava ancora la scuola. A 17 anni aveva 
già tre impiegati. Pare che investa la 
maggior parte dei suoi guadagni in cami- 
cie... 

questo senso porche I nostro Drogrammatore mu- 
sicista, Chns Hulsbecii, e i equivalente tedesco di 
Rob Hubbard. Niente male 

LA PENTOLA D'ORO 

OK. il software che abbiamo visto era notevole. Ma i 
giochi buon vanno e vengono e spesso le ditte che 
'i prpducono scompaiono avvolti dalle nebbie del 
tempo Comunque, la Rambow Arts e riuscita a inte 
ressarci con i suoi progetti futun pu di quanto abbia 
fatto non con i prodotti già completati 

Non possiamo continuare a tare il tipo di gio- 
chi che sdamo producendo adesso , dice Teut II 
problema e che abbiamo già raggiunto i limiti tecnici 
del C64 Una volta che qualcuno bpo Manfred. rag 
giunge i 50 quadri al secondo, e è oen poco altro 
da fare. & ouO parlare della struttura di gioco, natu- 
ralmente, ma già abbiamo (letteralmente) una bibbia 
4 regole di progettazione secondo la quale lavora 
no luti' i nostro programmatori Cosi, dovremo 
guardare da qualche alba parte 

leu! 'conosce che dopo la pubblicazione di 
Conqueror. furneane ed Apprentice, la Rambow 
Arts avrà raggiunto la fme di un era. Dalla metà del 
l'armo prossimo. < programmatori cominceranno ad 
esplorare nuovi mondi * programmazione Teut e 
un fan del Macintosh e si è già fatto affascinare da 
certi Hypergiochi come Cosrmc Osmo (ve* K9). 

La prima cosa che abbiamo intenzione di fare 
e un progetto che riguarda una complessa simula 
zane sportiva fantasy Non posso dire di più. ma 
già -mmagino I adrenalina di un gioco sportivo mi' 
schiata al dettaglio di una simulazione e ali atmosfe 
ra di un gioco fantasy Dopo ci avventureremo nel 
territorio degli RPG scientifici Abbiamo già comm 
ciato a sviluppare delle tecniche che ci permetteran 
no di generare e simulare mten sistemi galattici co 
se molto om vaste di quelle che si sono viste st 
nora ' 

Il nostro scopo e di essere m grado di pubok 
care i nosfri giochi su diversi media. Dopotutto, se 
si fanno giochi tratti da film, perchè non dovremmo 
lare dei htm batti dai giochi' Siamo decisi a mette 
re nei nostri titoli abbastanza onginalrta e comptes 
sita da Doterei assicurare che possano essere con- 
vertiti per altre forme di mbattemmento.' 

Non e è dubbio che la RA, ora una delle più vali- 
de case di software europee, abbia i mezzi per rag- 
giungere questi obiettivi Nonostante un'aria di se 
gretezza, e chiaro che stanno già nvestigando le 
possibilità di hardware dedicati. COI ed altre forme 
di gioco. Continuate a seguirci e saprete 
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Stanno esplodendo sul 
tuo piccolo schermo! 
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Midwinter 



Sono Quasi passati cinque anni dai! uscita di 
Lords ol MidnigM di Mike Singleton. il cui 
lancio creo uno scompiglio senza prece- 
denti Il programma offriva una nuova dn 
mensione di gioco, combinando gli elemen- 
ti di strategia con la rivoluzionaria tecnica 
"paesaggistica'. 250.000 soldati, un muc 
chio di personaggi da reclutare e migliaia 
di locazioni grafiche rappresentavano un 
record per i vdeogiocht. 

Sfortunatamente nessuno dei seguenti giochi di Mike 
Smgleton ha eguagliato la grandezza di LOM. Anche se 
Doomdart s Revenge e altri titoli erano ottura, non neia 
no quella magica miscela di semplicità, immediatezza e 
strategia che resero LOU un successo. La lunga attesa 
per un vero successore a Lords ol Midmgfit è torse finita. 
' Lo scenario di Midwmter e semplice ma mteressan 
te. Proprio mentre il mondo sta per abituarsi ali aumento 
della temperatura lerrestre e sta dandosi lare per trovare 
una soluzione al problema dell'aumento del livello dei ma- 
n, un enorme meteorite cade nelle jungle di Burma con la 
lorza di una bomba da 1 0000 (negato™ Polvere e debiti 
si disperdono nell atmosfera, oscurando i raggi del sole e 
portando ad un rapido raffreddamento della temperatura 
terrestre. E come se co non bastasse, una seconda ca 
tastrofe naturale {esplosioni vulcaniche causate da un ter 
remoto m Amenca Centrale) aggrava la situazione. La 
temperatura della Terra scende a 25 gradi sottozero ed 
è ■midwinter' ovvero pieno inverno. 

Una dele prime cose che colpisce è la minuziosa rr 
cerca che sta alla base dello scena™. Ogni elemento del 
gioco è stato controllato da esperti del Centro di Ricerca 
Cfrmatologico dell Università defl'East Anglia. uno dei prin- 
cipali centn di studio mondiale su questo argomento. 
Qualunque pezzo dello scenano cerchiate di smontare, vi 
ritrovate con un solido pezzo di autorità m materia e 
neanche il più piccolo elemento di finzione. Il che 
rende il gioco ancora più interessante. . 

Ambientato sull'isola di MKtwinter. la trama 
del gioco è semplice ma efficace Midwinter e 
una massa di terre emerse lunga 400 miglia, lor 
matasi m seguito ali abbassamento del livello de 
mari. Anche qui c'è la massima autenbcrta: la to- 
pografia dell'isola è stata stabilita solo dopo aver 
controllato le carte del'Amrraragliato inglese per 
l'area delle Azzorre. 

NeHa nuova era glaciale. I isola di Midwinter 
rappresenta la salvezza per un piccolo gruppo di 
pranien che. costruendo delle miniere di calore Idi 
nuovo la massima autenticità: le miniere sono sta 
te 'copiate' da sim* costruzioni esistenti m Islanda), harv 
no creato un ambiente pw ospitale. Dopo molti anni di co 
Ionizzazione, gli isola™ si svegliano un giorno e scoprono 
di aver perso contatto con i loro "compaesani" che vivono 
nella parte meridionale di Midwinter. Sembra che qualcu- 
no sia intenzionato a conquistare l'isola e, cosi tacendo, 
a condannarli ad una morte per fame e assiderazione. 

GUERRA FREDDA 

Lo scenario del gioco da qm m poi combina strategia e 
azione in un modo molto simile a Lords ol MidnigM Pro 
pr» come m LOM dovevate cercare di fermare r avanzata 
delle lorze di Doomdark. distruggendole o penetrando 
nel toro quartier generale, così m Midwinter dovete impe 
due che le miniere di calore cadano nelle ma™ ael nemi- 
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2.000 soldati. 

32 personaggi da guidare, 

10000 punti di controllo... 

La Microprose si prepara a 

lanciare per l'etichetta 

Rainbird l'ultimo colossal 

di Mike Singleton. 




MOTO SLITTE! 



In Midwinter ci sono quattro 
moni di trasporlo principali, 
ciascuno con un suo punto di 
vista del mondo circostante. 




I taam di Midwinter: (da sinistrai Martin Moth. 
Paul Mibbard. Rob Davies. Pater Jones, Hugh 
Batterbury e Mike Singleton. 

co, reclutare aleab tra gli altri isolani ed ottenere una vit- 
toria militare o strategica Qualunque cosa succeda, do 
vete distruggere il campo nemico nel sud dell'isola. Se 
tutte le mroere di calore vengono catturate, perdete... 

Le somiglianze con Lords ol MnJnrgrit. comunque, si 
dimenticano non appena si comincia a giocare. A ditte 
renza di LOM, qu ci si muove su un paesaggio generato 
con trattali in 30. Inottre. ci sono tre modi diversi di muo- 
versi (su sci, gatto dele nevi o deltaplano), ciascuno dei 
quali ha mplicazioni tattiche m termini di velocità, vulne 
rabida e possibAtà di accedere a certe parti dell isola 

Anche in Midwinter la strategia è di prmaria impor- 
tanza, visto che il programma oflre delle lunziom cario 
grafiche complete che consentono di segare passo a 
passo i movimenti del nemico e preparare piani r* batta 
gba su grande scala. E quindi possibile accedere lac* 
mente e «ì qualunque momento ale inlormazioni suso 
stato attuale dello scontro. 

Dovete reclutare fino a 32 alleati nella lotta contra gk 
invasoci. Anche in ciò sono stab fatti notevoli passi avanti 
rispetto ai pruni Irte* di Smgleton. Ciascun personaggio 
ha un profilo e una storia complessi e per la creazione 
dele alleanze sono importantissimi i rapporti. Tutto ciò. 
insieme alle differenti abilità dei vostri personaggi, contri- 
buisce a rendere ancora più strategico il gioco. 

La grafica del gioco è superba. Midwinter utjMzza in 
modo intelligente una limitata tavolozza per visualizzare 
un paesaggio frattale dettagliato che scorre molto rapi 
damente m tutte le direzioni I contorni topografici sono 
tuffi «nptementab molto fedelmente, cosicché se seguite 



Il deltaplano è IL mezzo di traspor- 
to, sempre che riusciate a trovare 
una corrente ascensionale. Qui sie- 
te in volo sopra le cime dei monti. 
T Notate la foschia all'orizzonte» 



e. Questa è la vista dalla cabina del gatto 
dette nevi: i "gatti" sono veloci e sicuri, 
ma non possono arrivare dappertutto. 
Sono mollo usati dal nemico... 
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un gatto delle nevi nemico potete vederne la co- 
da salire e scendere a seconda dei pendi che al 
Ironia. D'altro canto, gli sci sono meta di tra- 
sporlo velocissimi, ma potreste larvi male se c'è 
una discesa ripida dall' altra parte della valle la 
topografia ha un ruolo essen^late nella strategia 
del gioco: le sue implicazioni vanno dalle sempk- 
ci tecniche per gli agguati alla fattibilità degli 
spostamenti m deltaplano da una cima all'altra 
Anche le correnti ascendenti d'aria calda sono 
collegate, come nella realtà, al lerreno sotto- 
stante. 

Il gioco e rapido e tacile e viene controllato 
tramite la selezione di attraenti icone che con- 
sentono di spostarsi tra i vari modi di comando 
Una volta che avete il controllo di un personag 
gio le azioni principali sono selezionale dagli 
schermi di spostamento o decisione. Potete al 
ternare Ira i personaggi m ogni momento, ovun- 
que si trovino, sempre che li abbiate reclutati m 
precedenza cominciale con un solo personag- 
gio e per sopravvivere dovete larvi degli anaci in 
fretta II gioco ha quella classica combinazione di senv 
phcrtà e spessore che potrebbero renderlo un successo. 

GIOCO DELL'ANNO? 

Ultimamente la Microprose ha vissuto un periodo di 
grand cambiamenti Dopo aver acquistato le tre enchet 
te Telecomsoft e aver distribuito i giochi Incentive, si è 
ulteriormente ingrandita formando due nuove etichette. 
Microsfyle e Microstatus. Dopo aver imparalo alcune du 
re lezioni, la società si è stabilizzata ed ora sta pianili 
cando una nuova strategia per il soltware-gioco ... Meno 
giochi, più tempo e denaro per la fase di sviluppo: quel- 
lo che perderemo «1 termini di quantità lo recupereremo 
m qualità 

Visto che MI Tank Platoon e Gunship erano già di 
per sé il massimo, è difficile capire esattamente quali ul- 
teriori risorse la Microprose può mettere in un gioco 



MAPPAMONDO 



Le mappe in Midwinler sono particolar- 
mente impressionanti. Il display e costrui- 
to attorno ad un paesaggio trattale con 
20 milioni di triangoli. Un pannello con 
pulsanti consente di selezionare diversi 
display, indicare i personaggi, le miniere 
di calore ed altri elementi del gioco. 



MIDWINTER Al RAGGI X 



Mappa 










Qui siete al massimo 
del " grandangolo " . E 
selezionata l'opzione 
"attuale locazione del 
personaggio " . 



.i doppio display (vista looogr; 

tramite frattali, equivalenti a 
40Mbyte di data. 

display gralico con 20 milioni ed 
triangoli 

3000 nomi diversi di località 

area d* gioco di 400 miglia 

Personaggi: 32 personaggi 

Urrà attributi e abilita 
2000 soldati tnvasor i 

Schermo: Visibilità fino a 2 miglia 

Fino a 400 triangoli per quadro 
Edrnci con un massimo di 30 





Potete zoomare in avanti ed 
usare i pulsanti per selezio- 
nare diverse caratteristiche. 




Potete anche selezionare 
l'intensità luminosa, il che) e 
molto utile per la pianifica- 
zione delle tattiche. 





Oltre ai complessi schermi 
con gli attributi dei personag- 
gi vi sono numerosi dettagli 
sugli stessi nel manuale. Do- 
vete prendere nota di chi è 
chi e di quali sono le cose che 
gli piacciono e non gli piac- 
ciono, dato che questi fattori 
influenzano il reclutamento e 
le tattiche di gioco. 



Questo è quello che si vede attraverso il tele- 
scopio del vostro fucile. Avete inquadrato un 
gatto delle nevi che si muove su e giù se- 
guendo le asperità del terreno. 



* Il mondo 'reale "qui siete alla peri- 
feria di un villaggio: sulla sinistra 
potete vedere una miniera di ca- 



(Tank, ad esempto. ha un manuale che pesa quanto una 
strenna natalizia) e nuscire a chiudere in profitto "Pun 
damo esclusivamente alla qualità del prodotto', ha detto 
il direttore dei marketing Peter Jones 'Questo gioco e 
di gran lunga il più grande progetto intrapreso dalla Mi- 
Cfoprose Anzi, si può dire che e il più grande progetto 
mai intrapreso per un gioco per home computer Credia- 
mo sinceramente che sia l'inizio di una nuova generazio- 
ne di software per computer.' 

Hmm. Questa 1'abharno già sentita altre volte, ci 
sembra! Ma per quanto possiate essere scettici, non si 
possono nascondere i fatti. Abbiamo già esplorato il 
mondo di Midwn'er e crediamo che possa essere IL gio- 
co del 1990 Naturalmente, ci riserviamo di dare il giudi 
zio finale quando avremo condotto una prova su scher 
mo accurata: quindi arrivederci al prossimo mese per 
l'opinione di K... 
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GIOCHI 




DAI NEMICI DELLA DROGA Al SAMURAI, LA US GOLD HA UN GIOCO PER TUTTI 



La US Gold, software house di 
Birmingham, si sta preparando ad 
inondare il mercato con una va- 
langa di giochi che saranno pub- 
blicati da qui a primavera. K è an- 
dato sin nei loro urlici, per dare 
un'occhiata a ciò che ci aspetta... 



In passalo, la USG ha subilo una certa quantità 
di critiche riguardanti la qualità dei loro giochi 
per computer come è capitato con la conver- 
sione di Out Run, per esempio. Dopo aver preso 
nota di questo malcontento, la USG si e imbar- 
cata in un ampio progetto che comprende la ri- 
costruzione completa delle strutture di sviluppo 
e controllo del software. Il risultato e stato incre- 
dibile. La nuova USG ha prodotto conversioni 
notevoli, fra le quali Forgotten Worlds e Strider. 
Adesso la USG progetta di superare anche que- 
sti livelli ■ sia in termini di successo commercia- 
le che di standard qualitativi. 

David Baxter, dirigente dello Sviluppo So- 
ftware alla USG ha detto a K che 'la US Gold ha 
avuto numerosi problemi in passato, special- 
mente nel controllo della qualità dei prodotti - 
ora ci serviamo solamente di autori che cono- 
sciamo bene e di cui possiamo lidarci'. 

Sorprendentemente, la USG preferisce ser- 
virsi di case indipendenti che non di programma 
tori interni. La squadra di sviluppo del software 
alla US Gold è composta m realtà da Baxter ed 
altri due dirigenti, più due playtester che control- 
lano attentamente ogni gioco. Anche se affasci- 
nante, la vita di quei due ragazzi dev essere ben 
dura, con oltre 160 diversi giochi sotto sviluppo 
nello stesso momento per tutti i formati. 

IL CALENDARIO DELLA USG 
Oltre che ai titoli su licenza della SSI e della pre 
sbgiosa Lucasfilm, nelle previsioni della USG ci 
sono anche una miriade di conversioni e di gio- 
chi originali. Uno dei primi nel calendario delle 
uscite è Gfiou/s n' Ghosts - la conversione del 
seguito del famosissimo com op Capcom 
Ghouls n Ghosts. G n' G è opera di Software 
Creabons, lo studio di programmazione che si 
è occupato della meravigliosa conversione di 
Subbie Bobble e di Bionic Commando. Provate 
a dare un occhiata a pag 46 per vedere cosa ne 
pensiamo del loro lavoro su Ghouls «' Ghosts. 

Un altra conversione di un gioco Capcom. 
Black Tiger, dovrebbe uscire m tutti i tormah in 
Febbraio. BT è stato annunciato da secoli e 
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Loom.- programmato dalla Lucasfilm, ideato dall'ex-lnlocom Brian Moriarly. 



quando arriverà nei negozi saranno passati 18 
mesi dal primo annuncio. ST è un arcade adven- 
lure fantasy con sei livelli a scorrimento m otto 
direzioni, le cui versioni ST ed Amiga saranno 
firmate da Graham Lilley (Heroes ol (he Lance e 
il recentissimo Dragons o' Rame), quella C64 
dalla Softworx e quelle Spectrum e CPC dalla 
Tiertex. Baxter col suo tipico stile, definisce BJ" 
un 'grosso lavoraccio di piattalorme'. Ma dietro 
alla stona dello sviluppo di BT troviamo una vi- 
cenda piuttosto triste, con un programmatore di 
1 8 anni che ha avuto un collasso nervoso men- 
tre lavorava ad una delle versioni. Adesso ha ab- 
bandonato i dischetti in favore delle chiavi ingle- 
si e lavora come apprendista meccanico alla 
Ford. Chi ha detto che programmare videogiochi 
è un lavoro semplice? 

Il com op della Sega Crackdown dovrebbe 
uscire un mese dopo, m Marzo ■ convertito dalla 
ARC Developments (quelli di Forgotten Worlds). 
Crackdown è uno sparatutto esplorativo per due 
giocatori contem- 



Capcom - un gioco di pestaggi e spadate per 
due giocatori ambientato nel Giappone medioe- 
vale - che dovrebbe uscire in estate. Altri Moli in 
teressanU sono l'epopea fantasy della Sega 
Golden Axe e UN Squadron della Capcom. Fra 
questi tre giochi. Baxter sembra essere più inte- 
ressato a Dinasty Wars, che descrive come il 
gioco più sanguinario che si possa immaginare. 

MA C'È DELL'ALTRO- 

Il marzo scorso la USG ha deciso di lanciare 
una nuova etichetta dedicata unicamente alla 
produzione di giochi originali soprattutto per i 
16-bit, ma pensando anche a versioni per con 
sole e C64. L'etichetta ancora senza nome do- 
vrebbe pubblicare sei giochi entro i prossimi sei 
mesi con respiro mondiale in contrapposizione a 
quello strettamente europeo tipico della US 
Gold. 

Due dei nuovi giochi originali, Rotox e 
Sphencu/e, sono dei lavori particolarmente im- 
pressionanti. 



poraneamente che 
combattono su 16 
scenari di stampo 
fantascientìfico La 
grafica presenta 
una inquadratura 
aerea in stile Gau- 
nllet. La versione 
per PC dovrebbe 
essere nei negozi 
in Maggio. 

Fra le altre 
conversioni in lavo- 
razione ce Di- 
nasty Wars della 



Hemvy Melar: una simulatone multl-llvello di carro arma- 
to della Acce» (leaderboard, Beech Head) che uscirà 
per Spectrum. C64, CPC, ST, Amiga e PC in gennaio. 




Rotox viene pro- 
grammato dalla 
Bmary Design 
ed utilizza una 
nuova tecnica 
chiamata Rotor- 
scaping - che 
crea un effetto 
di rotazione 
dello attorno tut- 
to lo schermo. 
Per sviluppare il 
codice delle rou- 
tine Rotorscape 
la Binary Design 
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studio 




Le routine! grafiche Rotoscape utiliwwate in Rofox tono stata sviluppate in nove mesi. 

ci ha messo nove mesi, finanziati interamente 
dalla USG. La cosa più simile che ci viene in 
mente è il coin op Assault della Tengen. 

Sphencule. da parte sua, è un gioco d azio- 
ne con elementi logici che usa una gralica in 
ray tracing. Sphencule potrebbe venire partico- 
larmente bene sull'Archimedes. dove portereb- 
be un po' di sollievo ai suoi affamatissimi utenti. 

Visto che siamo in argomento di conversioni 
strane, saranno (elici i possesson del SAM (ma 
ce ne sono?], pei i quali è in arrrvo una versione 
di Strider. È incredibile, ma per convertire il gio- 
co su SAM i programmatori hanno impiegato so- 
lo due settimane! In effetti, chi se ne è occupato 
ha molta esperienza - visto che ha già lavorato 
alle versioni per Spectrum. CPC e PC La versio- 
ne per SAM utilizza la grafica delI'ST, le routine 
dello Spectrum e un sonoro su otto canali. Il 
programma dovrebbe già essere in circolazione. 

Baxter ha chiuso la visita alla USG con un 
accenno ai progetto futuri: 'Ci saranno 10 nuovi 
giochi della Capcom. un gioco di guida su licen- 
za (non una conversione da com op) e un'altra 
etichetta che utilizzerà il talento di un unico pro- 
grammatore, che scriverà solamente per le 
macchine a 16 bit - tutto entro la fine del 1990. 
E queste sono solo le cose di cui posso par- 
larvi!' 



Schermate grafiche animate come nel giochi 
della Sierra, ma con molto più dettaglio... 

LOOM 



...accompagnano una seneggiatura di 
Brian Moriarty. Nei negozi a febbraio. 




V 



t 



traduzioni specializzate 
revisione e redazione testi 

progetti grafici • compo- 
sizione e impaginazione su sis- 
temi macintosh • realizzazione 
di grafici, disegni, tabelle - 
coordinomento editoriale • 

lo studio vit è uno studio di 
giornalisti esperti in elettronico 
e servizi di desktop publishing " 
offre un servizio completo per 
lo realizzazione di manuali 
d'istruzione, cataloghi, news- 
letter • lo studio vit si avvale di 
professionisti e fornitori qualifi- 
cati per offrire un servizio in 
tempi ropidi e all'altezza della 
qualità oggi richiesto • 

per informazioni: 
studio vit • via aosto 2 ■- 
20155 milano • t" 
33100413 • fax 33104726 



Sphencule: "Il gioco che rappresenta per la fisica delle particelle quel che Einstein ha 
rappresentato per i video giochi" 
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SPECIALI 



SIMULATORE 
DI CENEMA 



Cosa succede quando alla magia cinematografica della Walt Disney e 
della Lucasfilm unite il realismo di un simulatore di volo formato gi- 
gante? La risposta si chiama 'theatre-simulator'' ... 



LI ultima attrazione del parco di EPCOT m Fio- 
' rida. Wonders of Lite (Le Meraviglie della W 
I ta), ha aperto i battenti m novembre, visita- 
ta da un pubblico variopinto e rapito. Nel cuore di 
questo padiglione, dedicato alla vita, alla salute e alla 
medicina, ce Body VVars (Le Guerre del Corpo), un 
"viaggio allucinante' che impiega la nuova tecnologia 
sviluppata dalla Disney: ( 'theatre-simulator" (letteral- 
mente: simulatore di cinematografo). 

Body VVars è un emozionante viaggio nel sistc 
ma immunitario del corpo umano, nel mezzo di una 
battaglia simulata tra leucociti e truppe virali d assal- 
to. Stupefacenti immagini anatomiche, realizzate con 
grafica generata da computer, ed effetti speciali si- 
mili a Quelli impiegati nell industria cinematografica 
si combinano con la sensazione di una corsa ad alta 
velocità contro il tempo, per offrire un viaggio fanta- 
stico è bordo di una sonda miniaturizzata, in compa- 
gnia di un ex pilota di caccia e di un esperto in medi- 
cina. In effetti Body IVars è un simulatore di volo per 
40 passeggeri e da ciò deriva l'e- 
spressione Ttieatre-simulator': una 
sintesi tra effetti speciali soilber 
ghiani e simulatori di volo crvili/mi- 
litan. Il concetto di 'theatre-simula- 
tor' nasce dalla collaborazione tra 
gli 'Imagmeers' della Disney li 

Universo d'energia: Una nuo- 
va attrazione di EPCOT, nel 
padiglione 'Future World". 
Questo padiglione si occupa 
di immaginazione, cono- 
scenza e tecnologia del futu- 
ro. Presentalo dalla Exxon, 
questo è un viaggio in un 
particolare trenino per 97 
passeggeri attraverso un 
diorama primordiale -vnm 
specie di prova generale del 
■theatre-simulator' alimen- 
tata da cellule solari fotovol- 
taiche. Dinosauri audio-ani- 
malronici, rettili alati ed ef- 
fetti speciali, come odori, 
violente tempeste, terremo- 
ti ed un vulcano in eruzione, 
aiutano ad illustrare le risor- 
se energetiche del nostro 
pianeta. I personaggi audio- 
animatronici della Disney so- 
no una combinazione di ci- 
bernetica, computer ed au- 
dio-visivi. 
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creativi, realizzaton. produttori e coordinatori della 
Disney, responsabili della gestione di tutte le attrazio- 
ni dei parer* di Disneyland e Disney World) e la Indu- 
striai Ught and Magic, la divisione della Lucasfilm re- 
sponsabile della realizzazione di effetti speciali Un'al- 
tra divisione, la Lucasfilm Games, ha prodotto note- 
voli giochi per cpmputer come Zak McKralien. India- 
na Jones, Resene on Fracialus. Ballblazer e Battle- 
hawks 1942. George Lucas, il creatore delle serie di 
Guerre Stellari ed Indiana Jones, nonché londatore 
della Lucasfilm, si è impegnato iti prima persona nel 
la realizzazione del progetto 'theatre-simulator". n pri- 
mo viaggio in un simulatore di questo tipo verme pre 
sentato a Disneyland nel 1987. Sponsorizzato dalla 
MJM/Mars. Star Tours e un «aggio attraverso lo 
spazio fino alla luna di tndor l atmosfera e resa più 
fantastica dalla presenza di due simpatici personaggi 
di Guerre SleUarr. C3P0 e R2D2. Sono impiegate te- 
cnologie avanzatissime per creare I illusione di trovar- 
vi a bordo di una navetta stellare Sincronizzando le 



immagini del film con i movimenti di un simulatore 
delle dimensioni di una sala cinematografica si crea 
l'effetto di far percepire fisicamente » passeggeri 
ciò che viene visto attraverso l 'finestrini': rollio, bru 
schc fienale, discesa irregolare nell'atmoslera ed ai 
tro Star Tours si può visitare andando a Disneyland, 
in California, oppure, a partire dai prossimi mesi, agli 
studi Disney-MGM in florida Body IVars, invece, è 
stato da poco aperto nel padiglione "Wonders ot I ite' 
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SPECIALI 





1 Orizzonti: La fattoria nel deserto di Hru 
Verde, una dalla comunità previste per il 
futuro, presentata ad EPCOT dalla General 
Electric. Orizzonti è un'altra attrazione di 
'Futura World' a si avvale della Omnìsohe- 
re: il più grosso (ormato cinematografico 
del mondo. L'area di proiezione Omnìmax 
è all'inclrca dieci votte quella di un norma- 
le film a 35 millimetri. Unendo i due scher- 
mi Omnìmax, si ottiene uno schermo Omni- 
sonare di 26 metri di altezza per 80 metri 
di larghezza. Orizzonti contiene anche 46 
personaggi animati con la tecnica audio-»- 
nimatronlca e 36 manichini animati. 

Il centro di EPCOT ha aperto il 1 otto- 
bre 1982. Altre curiosità su Walt Disney 
Worid: |1) Walt Disney World ha più di 
28.000 impiegati. (2) Copre una superficie 
di 43 miglia quadrate, due volte la superfì- 
cie di Manhattan. (3) Solo il 25% dal terri- 
torio è stato impiegato ed un altro 25% ha 
perennemente la funzione di riserva natu- 
rale. 




'Dei droidi stanno riparando 
una Navetta di Star Tour* 
conciata malamente dopo 
una battaglia - offrendo un 
brutto presagio prima del 
prossimo volo spaziala. I 
passeggeri fanno la fila per 
acquistare i biglietti di tra- 
svolata intergalattica, oggi 
disponìbili anche per i più 
umili viaggiatori dello 
spazio. 




nel centro EPCOT lExpenmental Prototype Commu- 
nity 01 Tomorrow ■ Prototipo Sperimentate di Comuni- 
tà del Futuro) ad Orlando, m Ronda. Impiegando la 
stessa tecnologia ri Star Tours. Body Wars fa entra- 
re ti viaggiatore in uno spazio infinitamente p*j picco- 
lo ma altrettanto affascinante: il corpo umano. N viag- 
gio commoa con l'attacco ali epidermide di un'indrw 



| 

Star Tour*? I passeg- 
geri sono in attesa di 
imbarcarsi sulla navet- 
ta prima dal decollo 
par la Luna di Endor. 
Preparatevi a fare un 
viaggio piano di disav- 
ventura». 



duo di una grossa scheggia canea di germi In- 
vece che so una navetta, rn Body Wars siete 
imbarcati su una piccola sonda inviata ad 
esplorare le meraviglie del corpo umano ed im- 
pegnata in una corsa disperata alla ricerca di 
munizioni immunitarie in grado di sconfiggere 
te truppe di invasori batt enologici. Body Wars 



Star Tours: Visual sensations and actual 
motion combine lo create a thrill attrae- 
tìon. 



è l attrazione pnncipale del padiglione "Wonders of Li- 
fe*, imperniato sulla vita, la salute e la medicina Mi- 
chael Eisner, direttore esecutivo della Disney dichia- 
ra: "Per pnj di dieci anni i nostn Imagmeers hanno 
cercato un modo per rappresentare efficacemente le 
meraviglie ed i processi dell organismo umano. 
Body Wars unisce il futuro della scienza medica ad 
una presentazione dinamica e divertente.' La Disney 
prevede di impiegare altre simulazioni di questo tjpo 
m futuro e con l'apertura delia Dr 
sneyland europea di Parigi, nel 
1992, potrete probabilmente vi- 
■asfj «ere l'emozione offerta da un 
Theatre-Simulator" senza l'emo- 
■ J zione (ed il costo) di un viaggio 

<fl ™ ' negli Stati Uniti 

1 Body Wars, presentalo dalla 
Metropolitan Ufe Insurance: 

un disegno eseguito da un 
artista sull'emozionante vo- 
lo nel sistema immunitario 
del corpo umano... comin- 
ciate a chiedervi dov'è I li- 
scila? 
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PROVE SU SCHERMO 



CURVA CIP 



Star Tnk V 
pagine 38/39. 
l'Enterprise ri 

videogioch 



- la leggenda continua alle 

Finalmente l'equipaggio del- 

esce a convincere anche nei 






La CIP - Curva d'Interesse Previsto - e il più solleticato strumento di 
(azione In circolazione. Ecco II perche 

La curva è divisa in sei sezio' . -ilo di adrenalina che 

nel giocatore dopo un minuto, un'ora, un giorno, una settimana, un mese e un anno Ma 

la mollo di più cne semplicemente quale sarà il vostro livello di interesse m 
ciascun particolare momento (benché ciò sia già di per sé importante ..) 

Ad esempio, un alto valore in combinazione del minuto sull'asse delle ascisse s>- 
' ìntastco da vedere e vi entusiasmerà fin dalf inizio Oósig' 
che * probabilmente un buon gioco da mostrare ai vostri vioni tarilo e probabile che 
l Riarderanno poi pm Di un minuto, dopo di che si nmetteranno a tare commenti 
giochi con cui i ragazzi perdono giornate intere'. 

8 giorno possono dirvi molto su un gioco Se c'è una 
discesa seguita da un risalita, può trattarsi di un gioco presumibilmente non immediata- 
mente giocatale • non raccomandai' ..loro a cui piace prendere subilo in 

i loystir* e cor i. la grata potrebbe essere un po' 

deludente finché la giocabilità non comincia a catturarvi In questi casi contri 
commento della CIP per mac- 
inile & sono i valori mese e anno Più un gioco si mantiene alto m queste cale- 
gone più menta ■ vostri sudati 
risparmi 

La costruzione delia curva 
unga 
■ove da nane dei recen- 

CJP ♦ on ari* «i se slessa Ma 
jna Kjftacnea.- 
anafrzzarta saprei --.-.'• i - '- 
usa vi portate a casa q 

, RifiS 






IL SISTEMA DI RECENSIONE DI K 



curvi cm 

Questo dagr amma esclusivo «ti 
.3 graficamente i bveta * rrte- 
-esse che un goco suscitane) 

. IO I InpQ EMMBflM A 
oso pud essere sssakdamente 
l 'esisto* ma lo fintele e poi vi 
araoerev dopo la pnma settima- 
■a? la curva e accomo*gnata da 
-r commento che spiega i pe*- 
cr« deb sua torma 

GRAFICA 

jirsfc voto considera luti gi 
flD*B grafia del gioco, ouai lo 
ica mmentD. ranmazone, I det- 
■3gk. l'uso dei colon e Oegh son- 
te E specifica per ciascuna »er- 
aoet, oum» vengono presi in 
ronsoer azione t imo d> cascu- 
v macchina - un gioco ben tatto 
te Spectrum avrà un voto più 
■• 1 un mettere gioco per 



AUCHO 

m a «Botano la musica e gli 
***» sonori. Anche questo è 
— «arco per ciascuna versone 
-: * posstaie che venga asse 
rato un voto arto anche a g»x u 
m "tacchine rmrote come lo 
tfvrsum e d PC. I nastri audio 

■IH Rufl HflhM scw pa* - 
* afta contesone e dets pro 



sentazone e non vengono presi 
in cortsoerazone *> questo voto 

FATTORE 01 

Ql su per Quoziente dtneCgen 
:a e vwka quanto bisogna rag© 
rare per giocare a> megfco i 
goco Gfi sparatutto sono forbì 
nati se prendono tre, menbe Ba- 
lance al Pomi si menta un bel 9 
Anche i giochi d engrn come 
tor e Souotodasn avranno un 
voto arto, non affrettano ■ sempir- 
ci giochi desporazone poche 
non necessitano alcun processo 
deduttivo Anche giochi d piatta- 
forme come nJebufcis necesstino 
moltn ragionamento e quindi 
avranno un buon voto. 

FATTORE CUOCO 

In pratica questa è una msura 
deUcresrsbbMa oX poco Giochi 
come Arfcanoitì e rTywg Shart n- 
ctvedono vrtualmente zero pote 

n HA ■ m -■''■'" loti • 1 "•'■'"• 
te rresabbè. Quasi tutti i corvop 
ranno un voto alto in questa cate- 
goria perché sono studiati per of- 

ni nMnctonì rmr4hi l 

giochi non devono essere o drver- 
tenb o ■neftgent. possono esse 
re entrambi te cose. 

K-VOTO 



Non cade dal oeto edrettamen- 
» corretato arar ea dekmrtata 
cala Curva di Interesse Previsto 
Per ottenere un voto molto alo 
un gioco non deve essere sottan 
to mesisoMe e motto interessan- 
te, deve anche essere longevo e 
c o nhn ua rc ad essere divertente 
neffarco deg» am. I fatto che un 
poco non supen la bamera dei 
900 non significa che menta di 
essere raccomandato * ecco qui 
- ■".:..'•' M*w*k latsMti i 
quelo che sbracano i voti. 

900* un classico, racco- 
mandato senza nserve 

•00499 un goco superbo 
ma (orse privo ri quello spessore 
che io rende interessante per 
Ha ai 

700-799 ancora motto 
raccomandato ma prob a birnenb? 
ha un pan ri aspetti netta strut- 
tura di goco che ne nducono » 
voto. 

«00499 La zona ci con- 
fine', un goco con questo voto é 
un buon goco 'se vi pace i 
■ MM 

500-599 goco che ha 
qualche quatta, ma chiaramente 
anche dei problemi evoent 

400-499 problemi di go- 
cabAta e di programmazione to 
rendono un goco insutnaente. 



300-399 nor. soW la gwca 
bèta e scadente ma o e arche 
idea ala base del goco slesso. 

200-299 qui le cose si 

farro sene, » parla di bug e di 
■■ alesatoi 

100-199 un goco pero 
ZX81 che gra su Amga 

Udo 100 nessun goco fa 
mai »agg»m(o questi fcvefc. Se 
mai ci nuscsse, non varrebbe 
neanche la pena averlo grate. 

AFFINITÀ ARCADE 
Questo voto misura la competen- 
za di un conversione da coirwp. 
Non consacra la gocabéta ma 
^iVii'i I pRMaRHMM 9M0 tir 
se* a riprodurre i goco origi- 
nale, date le Imtazoni del com 
poter su cu gta. 



Queste coprono rformawjni 
specifiche per ciascuna versone 
■elative alta grafica, laudo, • pro- 
blemi A caricamento, ecc. Se 
non ce un riquadro per i vostro 
computer ma la versone è previ- 
sta, vena trattata in un numero 
successivo nella Giada ale Nuove 
versori. 



FOTO DI I 

Qhorn mmtkm 1 1 cotofl 



pa M M mai jf iota rJ Rdw 
mo non darebbero una onora 
idea del goco. La foto «ne scat 
tata dai recensore stesso coso- 
ché le foto sono ut* e rtorm» 
uve e non schermi di caricamen- 
to, schermi de Mo* o afre cose 
mtevanb 

DIDASCALIE 

E ANNOTAZIONI 

I oro scopo e di torve i massi 

mo ri rrbrmaziont. In alcuni casi 

e pò tade crarnuncare alcune 

cose vtsivanifnle. Con le rida- 

scade e le amotazoni dette loto 

di schermo cerchamo di dare 

un idea pni chiara posso* sul 

gioco. 

PIANO DELLE USCITE 

QttttcOAtM taataMastB 
sm prezzi e sule date d'uscita di 
tutti i computer trattati da K 



/:ar ■'-£ Mart Paflerson et 
Commodore User, Eugene 
Lacey . l uomo che portato C&vG 
Bfeoliafe R^nlantai. -.. ■ 
pa EemM AMI km si*v* 
Cook e Pete Connor NeHa 
redazone » K fanno parte, tra gì» 
«n. Riccardo Albini Alberto 
Roatettl. Danio Lamn. Ut e 
Marco BMI Vecch: /,, ■<.;<:;- 
dele prrre nvrste rtaiane 4 voeo- 
gochi. Voeogochi e Zzaci 

Se il voto e il guduo data 
da Kl non ci trova d'accordo lo 
rnqtfch y jmo I recensori di ACE 
e quei di K vantano una espe 
henza netta recensione dì giochi 
quasi Decennale e possono 
testare qualunque bpo di goco. 



I 

Ciascun gwco vene giocato dal 

HHgfa Man di ìh w** 

Me - dai redattori di ACE e da 
Quel* di R Della redazione di ACE 
fanno parte alcun dei gomafisfi 
che fanno tatto ìa stona deae n- 
ÉM j ÉtMriwWaMRìaìiaRi 
i top-M campone corop 
• dei tempi d'oro di 



Non recensiamo 

niente finché non 

siamo certi al 100% 

di aver considerato 

tutto. Li abbiamo 

valutati fino in 

fondo - ora potete 

farlo anche voi. 
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IOVE SU SCHERMO 



di voi s ri- 
corda di 



QUALCUNO 

Paul Shutey? Se la vostra piccola storia personale 
di giocatori risale a non più di un paio d'anni or 
sono, probabilmente questo nome non vi dee nul- 
la. Ma se siete videogiocaton "veterani* è probabi- 
le che nspondiate: 'Cosa? Proprio quel Paul Shr 
lev?", dal momento che il giovane Paul e stato d 
creatore di Spmrtoy, un clone di Marbie Ma- 
dness dell'Alan, ed uno de ven 'classici' per 
computer di tutti i tempi che, sfortunatamente, 
non ha mai tatto la sua apparizione nel mondo da 
16 bit. 

Ora, dopo un'assenza di due anni. Paul è n- 
tornato con Quarte, un altro brillante clone. Que- 
sta volta non ha tratto ispirazione da un altro gio- 
co, ma bensì da tutti gli sparatutto che siano mai 
stati programmati In Quartz siete intrappolab al- 
l'interno di un'enorme cristallo ed il vostro scopo 
è molto sempfcce: dovete misere ad uscirne vivi. 

Chiunquesappia un po' di tisica può dirvi che 
un costato è composto da molo drtferenb strati, 




QUARTZ 



e sono questi strati che (ormano la struttura base 
del gioco. H cuore del programma è il Retìcolo, 
uno sparatutto con scorrimento a otto direzioni 
racchiuso al centro del cristallo e simile ad Aste- 
rotd. Qui però gli asteroidi sono sostrìurb da 
adroni colorati che fluttuano m grò per ' reticolo. 
Sparare agli adrom ha il risultato ri frantumarli m 
pai piccoli quark i quali, a loro volta, secotprtj si 
trasformano in neutrini che potete raccogliere. 
Raccogliere il corretto ammontare di neutrini di 
uri determinato colore significa poterli 'spendere' 
per ottenere poteri aggiuntivi, ed è qui che inizia il 
vero drverbmento. 

La vostra astronave è equipaggiata con tre 
'spazi' vuob dedicati alle armi Iche possono più 
avanti diventare sei) e ne quali vengono installate 
le armi una volta che le acquistate. Questo siste- 
ma vi permette di scegliere quale combinazione 
di armi, scelte tra le diecidisponiMi, desiderate 
trasportare. Potete cosi essere equipaggiati con 
he Octocarmo™, oppure con un Octocarmone. 
una Bomba ed un Lanciafiamme, oppure... queto 



PIANO DELLE USCITE 



AMICA 



L49000d 



uscirò 



ST 



L49000d 



USCITO 



VERSIONE AMICA 

r*ente da segnalare, a parte la cotona sonora È tea» 
camente rregfco reaizzata dela versone ST, come po- 
treste aspettarvi da una voce dfrtalzzata. ma manca 
dela frenesia (Ma pnma • è tua musica dal ntmo pw 
lento che non funziona a Hiet ta ir lu bene. 



FATTORE Ol 



9 FATTORE GIOCO 9 



K VOTO 905 



Il creatore di 
Spindizzy ritorna con 
un nuovo, stupefa- 
cente, sparatutto per 

laFIREBIRD. 



che preferite. I tasti funzione attivano e disattiva- 
no le armi, permettendovi di selezionare l'arma 
corretta per il «vello successivo. 

Dopo un minuto crea di 'spara e raccogli', 
siete trascinati fuon rotta ed immessi in uno de 
quattro altri strati del distatola Zona Atomica è 
un classico sparatutto a scorrimento orizzontale 
con alcunennovazioni (spire di fuoco rotanti, per 
esempio, come quelle ri Super Mano Brothers) 
ed il Nucleus, un cattivo ri fine irveHo che deve es- 
sere distrutto una cellula per volta. 

Il Void (vuoto) è a scorrimento verticale. Nulla 
ri insolito qu. ma gli sciami ri alieni sono accom- 
pagnati da meteore, che sbucano FUORI daHo 
schermo m stile Galaiy-force, cannoni e da un 
guardiano ancora più difficile da distruggere. 

La Tana ritorna allo scorrimento orizzontale 
ed è una versione speculare della Zona Atomica 
resa ancora più mortale da campi ri forza e tem- 
peste elettriche, rifne c'è la Zona Organica, un 
classico scorrimento verticale ri srjle Xenon dove 
tutto ha un aspetto viscidamente alieno - non per- 
detevi il cervello pulsante aHa fine' 

Quando una delle sezioni e completata, l'a- 
stronave ritorna al Reticolo: tutto riventa pai drf- 
feée. con stormi ri alieni e ri adrom. E cosi via... 

Quartz è uno splendido gioco, vrtuarnente 
perfetto sotto ogni punto ri vista. Ognuno de cin- 
que IrveUi è un gioco rispettabile già di per sé. ma 




VERSIONE ST 

La colonna sonora e I aspetto vncente di questa 
versione ■ veloce, eccitante e tutto ciò che do- 
vrebbe essere la musica di un gioco d'azione 
Ole oelo sarebbe averta su COI 



GRAFICA 9 



FATTORE Ol 4 



10 FATTORE GIOCO 

K VOTO 905 



messi risene formano una combinazione impres 
stonante. La sfida è notevole, ma non cosi note- 
vole da essere frustrante o impossibile. Estetica- 
mente è un sogno, con la grafica programmata 
da Bob Stevenson che aggiunge un tocco * clas- 
se, insieme a una delle migliori colonne sonore 
ascoltate fino ad ora su Amiga e ST. 

Quartz è stupefacente e si propone come un 
seno male di Xenon « nel genere degli spara- 
tutto. 
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PROVE SU SCHERMO 




NINJA 
WARRIORS 

I guerrieri ninja della VIRGIN/MASTERTRONIC 



Qp dico r*r»a Wamors, la vostra pnma reazione 
wG sarà certamente del hpo • Oh, ma non e for- 
se quel comop 'rxchiaduro' a scommento che face- 
va uso di un astema a tre scherm amile a quello im- 
piegato m Danus? Non e eoa forse? Ah beh. non a 
può ère che Nnna IVarnors fosse presente m tutte le 
sale gechi, ma a trattava proprio di un coinop e 
Questa ne é la conversione. 

Il mondo, come al solilo, e in pencolo. Tanto per 
cambiare una dittatura malvagia a e impadronrta del 
astema ed i pencolo e m agguato ovunque. L unica 
possibilità è quella di uccidere m qualche modo il drt- 
talore ma, come al sotto, nessuno desidera essere il 
prescelto per la rrasaone. Tutti i pu vaioroa o giac- 
ciono moro, trucidati dalle immonde creature mutanti 
del dittatore, o a acquattano tremanti di paura. Chi 
ci salverà ora? 

Gì immortali reiqa Wamors cibemerjo. ecco chi 
Nessuno sa da dove vengano o quab siano i toro ven 
intenti, ma una cosa è sicura: sono gli unici che pos- 
sono salvare il mondo. 

Come gioco p*nja Wamors e molto semplice 
Siete uno dei combattenti-robot, armato inizialmente 
di un limitato numero di snunken, e dovete farvi stra- 
da da sinistra a destra attraverso sei lunghi livelli a 
scorrimento prima di raggiungere il tiranno, cui dove- 
te fagliare la gola. Lungo il percorso sarete affrontati 
da un nugolo di avversar divera, tra i quali essen 
gibboa che scaricano colpi possenti, creature erut- 
tanti fiamme con il potere di apparire e svanire a loro 
piacimento ed un masaccio carro Sherman, lauto 
per citarne se*) alcuni. 

La grafica raggiunge una perfezione da arcade, 
e per un gioco di queste dimensioni ciò ha richiesto 
alcun accorgimenti m fase di programmazione (vedi 
riquadro!. 

Come pKchaouro è grande. Ce una grande va 
Metà aa negli scenari che nel numero degli awersan, 
perciò ci vuole un bel pò prima di annoiara. ed è 
apprendibile, il che agnihea che potrete armare ogni 
volta sempre un pò poi m la nel gioco 



http://speccy.altervista.orq/ 



In delmova a tratta <* una buona conversione di 
un gioco da bar, proposta dagli stesa che a sono 
occupati di S*worm e Conbnenfal Circus. Non ve*) 
I ora che esca Sl.Oagon 



VERSIONE ST 

Una perfetta grafica da con oc e una stupenda co- 
lonna sonora rendono J goco affascinante unendo 
a questo >l divertimento che avrete net giocarlo, otte- 
nete un best seller 



FATTORE Ol 4 
i FATTORE GIOCO 8 

K VOTO 830 



VERSIONE C64 

La grat-ca e <l sonoro non sono naturalmente, belìi 
come quelli cWST ed è stato eliminalo il sistema a 
trasferimento dati da desco Rimane un gioco spetta- 
colare e divertentissimo 



FATTORE Ol 4 
FATTORE GIOCO 7 
K VOTO 825 



PIANO DELLE USCITE 



ATARI ST L3900GU 



UMNBiTE 



AMIGA 



L39000d 



IMMINENTE 



SPECTRUM L'5000c 



IMMINENTE 



AMSTRAD L15000C 



IMMINENTE 



C84/128 L15000c-L15000tì IMMINENTE 



UNA SFIDA DI 
PROGRAMMAZIONE 

Quelli della Sales Curve, da perfezionisti 
quali sono, si trovarono di fronte ad un 
ostacolo assai impervio quando misero ma- 
no alla grafica dì Niry'a Warrlors. Ce ne era 
troppa. Gli sfondi, per esemplo, non si ripe- 
tono mai. perciò non potevano caricarla a 
blocchi, come avviene nella maggior parte 
degli altri giochi, e d'altra parte non v'era 
memoria sufficiente a contenerla tutta. 
Perciò hanno agito in questo modo: facen- 
do ricorso ad un intelligente trasterimemo 
dati da disco, il gioco può caricare sfondi e 
sprite quando ne ha bisogno accedendo 
brevemente al disco come si farebbe con 
una memoria ROM. 

"Abbiamo già fatto ricorso ad un metodo 
simile in Silk»orm, spiega Dan Marchant 
della Sales Curve, "nella versione Amiga. H 
gioco carica la sequenza finale mentre sor- 
volate l'ultimo livello Naturalmente, Ninja 
Wamors usa una versione molto migliorata 
di quel metodo e St.Dragon sarà ancori 
meglio.'' 

Con una tale quantità di memoria dispo- 
nibile per la grafica, la Sales Curve non 
solo è stata in grado di copiare i fondali di- 
rettamente dal coln op e ridurli alla risolu- 
zione delI'ST e dell'Amiga, ma anche di 
usare rutti gli sprite completi di tutti i loro 
quadri di animazione, qualcosa che nessu- 
no era mai riuscito a fare prima d ora II ri- 
sultato e un gioco quasi indistinguibile dal 
comop 
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DAMOCLES 



è un'enorme co- 
meta che sta per 
entrare in rotta di collisione con il pianeta Ens. Se m 
Mercenary eravate riusciti a scappare dal pianeta 
Targ. qui dovete cercare di evitare che la cometa va- 
da a schiantarsi su Ens in tre ore di tempo 

Aver giocato Mercenary è un vantaggio, poiché 
Damocles ha una struttura di gioco simile, e vi con- 
sente di riutilizzare gli oggetti che avevate raccolto 
su Targ. Non si tratta però di una condizione indi 
spensabile: Damocles e un gioco autonomo e indi 
pendente 

Una sequenza di presentazione mozzafiato vi ta 
ra subito capire la portata degli effetti 3D di questo 
gioco. Paul Woakes ha migliorato la tecnica a vetton 
solidi 30 impiegata m Mercenary rendendola più veto 
ce, più fluida e più dettagliata. La straordinaria grafi 
ca di Damocles - con i suoi tramonti, i paesaggi, gh 
edifici sembra dare ulteriore conferma alla tesi che 
David Braben (autore di Efte e di Virusl aveva soste 
nulo nel corso di un intervista rilasciata a ACE (e pub 




DAMOCLES 



Attenzione: arriva la cometa della NOVAGEN 



blicata il mese scorso da Kl, nella quale affermava 
che lo sviluppo delle tecniche di programmazione 30 
per l&bit ha ancora un lungo cammino da percorre 
re. 

Paul Woakes e stato uno dei programmatori che 
hanno spinto al massimo le capacità delle macchine 
ad 8-brt per quanto riguarda i giochi n 30. Con Da- 
mocles ha fatto la stessa cosa nell'ambito dei 16-brt - 
ma la Movagen e un pò dispiaciuta di non poter im 
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VERSIONE ST 

Con Damocles la Novagen ha spinto I SI al massi- 
mo oelle sue capacità Le immagini m 30 viaggia 
no a una velocità tale che bisogna vederle per 
crederci e ciò senza che I accuratezza grafica 
ne risenta. L'ST deve sostenere potenti routine 
matematiche per simulare i tramonti, it movimen- 
to dei pianeti e ri mondo 30 di Damocles, ma se 
la cava m modo ammirevole, l colon hanno toro 
teatrali e convincenti Buono, ma limitato, -utilizzo 

dei sonora 
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L atmosfera all'esterno dì Erìs. 



plementare il gioco sulle macchine a 8-brt. E ancora 
più dispiaciuta sarà la schiera dei suoi fan 'sessanta 
quadrati che possiedono Mercenary. 

La Novagen sostiene che 'se si fosse curata 
maggiormente la meccanica di volo, Damocles sa 
rebbe stato il miglior simulatore di volo realizzato fi 
nora per 16-brt' E quando vi ritrovate a volare verso 
uno dei Centn Spaziali, situati su uno dei nove pianeti 
che orbitano attorno alla stella Dialis, e davvero drffi 
Cile mettere m discussione la veridicità di questa al 
fermazione. Determinare se la Novagen abbia o me 
no ragione di vantarsi e comunque irrilevante, poiché 
al di là della velocita e del realismo prodotto dagli ef 
tetti 30 durante le sequenze di volo, il pnncipale pie 
gio di Damocles è rappresentato dal gioco stesso 

Come Mercenary. Damocles ha molto degli 
adventure. Non c'è un modo prestabilito per lermare 
la cometa, ma esistono diverse possibilità • alcune 
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più fatili di altre. Una di queste vi consente addirtn. 
ra di fermare la cometa poctn attiro prima che a-- 
venga la temuta collisione 

Le somiglianze con Mercenary e con i giochi di 
avventura pero cessano con l'utilizzo degli oggetti 
Ce ne sono dozzine da trovare e da esaminare sui 9 
pianeti e sulle loro 19 lune - e dovrete usarne una 
buona parte per riuscire a salvare il meraviglioso pia- 
neta acquatico Ens dalla -atastrote. 

Quando raccogliete un oggetto, questo appare 
nel nquadro Damocles al centro del quadro di con 
trono della nave, sul qua 1 » polete richiamare anche 
le istruzioni relative alla sua funzione. Parlare troppo 
degli oggetti e del loro uso 'ormerebbe il gioco, ma 
per darvi un idea del tipo di oggetti e del livello di so 
fisticazione raggiunto af riguardo vi duo che e e an- 
che una telecamera che lunziona proprio come se 
fosse vera. Se volete, e possibile comandarla a di 
stanza e questo vi consente, ad esempio, di osser 
vare I avanzamento della cometa da un determinalo 
pianeta mentre vi trovate altrove. Oppure, se al vo 
Siro primo tentativo farete un buco nell «qua. potre- 
te osservare ' ventarsi della cataslrole piazzando 
la telecamera su un pianeta vicino a Ens o su una 
delle sue lune. 

Anche I astronave può essere comandala a di- 
stanza, consentendovi cosi di osservarla mentre ef 
fettua un atterraggio, mentre ipara le sue cariche la- 
ser contro qualche bersaglio, o più semplicemente 
mentre vola sullo sfondo di uno dei fantastici tramon- 
ti di Damocles. 

Buona parte del gioco comunque consiste nef 
i esplorare gli edifici. Sono mollo più numerosi e 
mollo più grossi di quelli di Mercenary e m parecchi 
di essi troverete ascensori, corridoi, porle e Ime 
sire 

Alcuni degli edifici più importanti sono il mulmo 
(idilliaca la visione delle pale che girano lentamente 
mentre sta sorgendo il solel. H palazzo dei parlamen 
to. i bar, i negozi e i centn spaziali La cosa vera 
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Il palazzo dal Parlamento - dove riceverete gli ordini del presidente. 



mente sorprendente riguardo agli edifici e che quan- 
do ci siete dentro potete guardare il mondo esterno 
e tfovario identico a come lo avevate lasciato. Se. 
ad esempio, parcheggiate tuon dal bai la vostra 
astronave, una volta entrati nel bar potrete tenerla 
doccino attraverso la finestra I rapporti Ira gli og- 
getti, per Quanto voi possiate manipolarli, sono sem- 
pre accurati Ed è proprio questo che rende estre- 
mamente credibile il mondo del gioco. Un mondo 
che è identico da qualsiasi angolazione ki osserva 
te. La prova più evidente la si ha con la finestra dei 



negozio Provate ad entrare nel negozio e a mettere 
un tavolo vicino alla finestra, pò uscite dal negozio 
Constaterete con i vostri stessi occhi che il tavolo si 
trova esattamente dove lavevate sistemato, La cosa 
torse non vi sembrerà nulla di fantasmagorico ma 
considerando che il tutto avviene in 3D senza che i 
drrve faccia il benché minimo rumore, senza interru- 
zioni deflazione su schermo e senza che gli altri og- 
getti cambino posizione m rapporto al tavolo e a tutto 
il resto dell immagine, vi renderete perlettamente 
conto che la struttura di Damocles è superiore a quaf 
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siasi altro geco di questo tipo. In effetti, non esiste 
nula del genere - ad eccezione, torse, di Dartside, 
che però non vi consente di controllare gli oggetti 
come in questo gioco. 

In Damocles il tempo é un fattore molto impor- 
tante. Non solo perche i secondi passano veloci 
mentre la cometa si avvicina sempre di più a Ens. 
ma perchè gli spostamenti da un pianeta alt altro, o 
su un singolo pianeta, pesano negativamente sul 
tempo reale che avete a disposizione per perseguire 
lo scopo della vostra missione. 

Ali inizio il gioco vi dà ben pochi suggerimenti. 
Mentre esplorate i pianeti e le citta dovete scoprire 
segreti e indicazioni. Le città sono collegate da reti 
stradali e. volendo, potete viaggiare anche su veicoli 
da strada lo mi sono sempre spostato a volo raden- 
te, ma gli appassionati dei giochi di guida potrebbe- 
ro anche grad«e un pò di velocita sulle sbade 
aliene. 

A scoprire il mistero di Damocles e a fermare la 
sua avanzata vi aiuta il vostro vecchio compagno di 
ventura di Mercenary Benson, il PC della nona gè 

Delazione 

Benson comunica con voi per mezzo del pannel 
lo dei messaggi che compare sul quadro di controllo 
dell astronave. Lamico ta un sacco di osservazioni 
ironiche, vi dà spunti e indicazioni che oltre a essere 
utili e divertenti, vi tengono compagnia nel mondo un 
PO solitario di Damocles 

Dàmxles ha tutto il brivido delle scoperte, il 
divertimento dell'esplorazione, un mondo totalmente 
credibile e perfino qualche originale sequenza spara- 
tutto. Potrebbe benissimo diventare un classico di 
tutti i tempi, entrando a far parte della stessa cate- 
goria di giochi come Falcon, Carrier Command ed 
EWe. 



INTERPHASE 



Un gioco da sogno dalla IMAGE WORKS 

NEUROMANCER 



è la fonte 
d ispira- 
zione di questo gioco. Inlerphase vi porterà infatti 
nel tamoso mondo dei cyberpunk, quel mondo di so 
gno. regno incontrastato dell alta tecnologia, che or- 
mai rappresenta un filone a sé stante Ira la fanta 
scienza 

Il gioco è ambientalo m un mondo immaginano, 
dove le classi agiate hanno smesso di giocare con i 
computer giochi, si sono stulate delle nuove Disne 
yland e delle feste Acid house, e adesso si interes- 
sano al mondo etereo e movimentsto delle Piste e 
delle Registrazioni Oniriche. 

Le Piste Oniriche sono le missioni di gioco di In- 
lerphase. Presumibilmente mcise dalle grandi corpo- 
razioni del futuro allo scopo di sfruttare più lacilmen- 
le le masse, tenendole impegnate in questo luti* 
passatempo: sta a voi, nei panni di Chadd, porre li 
ne a questo controllo occulto del pensiero scovando 
e distruggendo la Pista Master. 

Sulta base di questo scenario, tanto banale 
quanto grandioso, il gioco si sviluppa in un'avventura 
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La mappa cianografica del sistema delle Tracce Oniriche. 



arcade in 30 che, come Sfar GMer 2 o Damocles. 
vi vede impegnati m ricerche, combattimenti, ed 
esplorazioni. 

Il vantaggio di Interphase rispetto a questi due 



giochi è che vi consente di passare facilmente dal 
modo 30 ad una mappa e ad uno schermo di con- 
trollo bidimensionali dove vi vengono date informa- 
zioni e istruzioni sui bersagli che dovete scovare ed 
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VERSIONE AMIGA 

Un'ampia varietà di suor» campionati strani e n> 
stenosi rende ancora pu soprannaturale I atmo- 
sfera del gioco. La grafica a vetton sofcdi e velo- 
ce. Onda, dettagfcata e tn continuo movimento. 
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eliminare. 

Gli schermi della mappa e delie informazioni so- 
no una vera delizia E possibile intatti zoomare alcuni 
oggetti che si trovano al'ntemo delle piste oniriche 
(come una telecamera di sorveglianza o una porta di 
sicurezzal e. ciccando il mouse, l oggetto in Que- 
stione vi vene mostrato in animazione 30 insieme 
ad ulteriori «itormazioni scritte che lo riguardano. In- 
formazioni che m Interphase sono davvero ndspen- 
saMi per ottenere dei nsultab concreti. G* schermi 
cianografici vi consentono «oltre di comunicare con 
la vostra ragazza, che è penetrata nel sistema e sta 
cercando di rubare la Pista Master che lo controlla 
per poterlo distruggere 



Un oenaratore; usatelo par tara II piana. 
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schermo dal tunnel. Dovrete sopravvivanì 
■ nel interna delle Tracce Oniriche. 



Per i comandi di volo si utilizza il mouse. Muove- 
telo avanti o «dietro, oppure premete e lasciate an- 
dare il pulsante, e potrete volare m avanb, ali «die- 
tro, accelerare, decelerare, «cimarvi a sinistra e a 
destra, o fermarvi. Vi ci vorrà un po' di tempo per 
abituarvi a questo metodo di controllo, ma n com- 
penso ne ricaverete una sensazione di volo molto st 
mile a quella dei simulaton di volo. 

Al di la dei sistemi di sorveglianza video, che do- 



lina "zoomata* sulla map- 
pa cianografica. 



vete mettere fuor uso per consen 
Ore ala vostra ragazza di muoversi 
liberamente, all'intemo del compu- 
ter vi sono anche un sacco di mez- 
zi di difesa terrestri e aerei, che 
dovrete distruggere. Per alcuni di 
essi basta ri laser, per altn le cose 

Jsono un pò prù laboriose, poiché 
prima di poterli centrare dovete 
determ«are le coordinate di lance 
dei vostri missili autocercanti Po- 
tete «oltre agganciarvi ad alcuni di 
questi mezzi difensivi del computer 
e alterarli daH «temo, o togherveli 
sempkementj dai pedi utJizzando 
i vostro raggio trattore. 

Quando volate ali «temo del 
computer vi è comunque un dispo- 
sitivo, denominato "Navcom". che 
tramite un sistema di frecce dire- 
zionali vi aiuta a trovare I oggetto 
desiderato, e una volta che lo ave- 
te raggiunto, ve lo «dica con due 
frecce vere. 

La missione fallisce se esau- 
rite tutta l energia a vostra disposi- 
ziore, se n vostro partner vere catturato da un ro- 
bot o va a fimre su un pavmento ad alto voltaggio E 
pertanto «dispensabile utilizzare la mappa cianogra- 
fica per tenere costantemente soft occhio gk avan 
zamentj della ragazza e la sua posizione: cosi facen- 
do potete proteggerla, eliminare gli ostacoli sul suo 
percorso, e gudarla senza fare correre alcun n 
scino verso la Pista Master. 

Non avete alcun modo di comunicare con lei. ma 
la ragazza ha con sé un piccolo trasmettitore che 
utilizza per «viarvi dei messaggi che, ovviamente, 
vengono intercettati anche dal sistema computeriz- 
zato delle Piste Onmche. Per concludere vittoriosa- 
mente la vostra missione é qu«di essenziale acquisi- 
re la mass«ia rapidità reUeflettuare le manovre, 
controllando sempre quello che sta succedendo e 
agendo di conseguenza. 

I van oggetti che proteggono il computer dele 
Piste Onmche sono disegnati « modo stupendo, e le 
pnme volte che giocherete a Interphase potrete di 
vertirvi parecchio semplicemente inseguendoli, lan- 
ciandogli contro de missili e cercando di capire la 
loro funzione Non ce quasi nula messo II per caso. 
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Sia Damodes che Interphase rappresentano uno dei mignon esempi ai 
programmazione 3D realizzala finora per i giochi che girano su 16-tm. 
Sono il nuovo standard, Starghtìer Ile Inlerceplor ormai lanno parte del 
passato Damodes e Interphase vi offrono la possibilità di cimentarvi in 
una sfida strategica, impegnativa, e coinvolgente, entrambi saranno ac- 
clamati dalla critica; entrambi avranno lo stesso prezzo, ed entrambi sa- 
ranno disponibili sul mercato quando leggerete queste righe Su quale 
dei due varrà quindi la pena di investire i vostn risparmi' Quasi tutte le 
altre nvisle di settore probabilmente eluderanno la nsposta pollandoli 
insieme sull'altare e facendovi capire, più o meno esplicitamente, che 
sarebbe meglio comprarli tutti e due Questo però è un lusso che non 
lutti si possono permettere, quindi noi di K abbiamo deciso di non tare 
(convenientemente} gli struzzi, ma oV mettere a confronto questi due ca- 
polavori. Beh, secondo noi il vincitore della sfida è Damodes I motivi'* 
Eccoveh: la conclusione dol gioco é più aperta rispetto a Interphase 
Non c'è un modo prestabilito per portare a termine la vostra missione - 
anzi, potete continuare a giocarlo e a divertirvi anche ignorando il fatto 
che la cometa sta per andare a schiantarsi sul pianeta Ens Damodes' 
infatti é pieno di segreti che scoprirete lentamente soltanto giocandolo a 
lungo Capire come si gioca inoltre è più facile, anche se m quanto a dif 
ficortà non ha nuHa da invidiare a Interphase II confronto tra la velocita 
delle tecniche 3D è imlevante. poiché in questo campo entrambi i giochi 
raggiungono un livello qualitativo inimmaginabile. Forse Damodes e 
leggermente più bello da vedere, ma questa è soltanto questione di gu- 
sto. Il motivo principale che ci induce a ritenerlo il migliore fra i due è co- 
munque la sua struttura di gioco: più impegnativa, più coinvolgente e. 
decisamente, più appagante. 




La porteMji.sicurezxa per acceder* al livello successive. 



Le piattaforme girevoli che si trovano m alcuni mero 
ci possono, ad esempio, essere manipolate per gui- 
dare il vostro partner nela direzione gusla. E consi- 
gkabfe piuttosto cercare di fermare gli impianti di 



duplicazione che sfornano 
droich in continuazione, e 
localizzare le fonti di ener 
già per effettuare i rifornì 
menti Particolarmente no 
tevole K fatto che ali inter- 
no del computer delle Pi^ 
ste Oniriche quasi tutte le 
strutture e i sistemi di dife- 
sa hanno delle parti mobili 
L effetto che ne deriva e 
quello di una fabbrica che 
lavora a pieno ritmo. La 
realta dei computer ovviamente e del tutto diversa, 
poiché crup e circuiti appartengono aio statico mon- 
do dell elettronica, ma a dispetto di tutto ciò il sur 
reale mondo elettronico di Interphase è in perfetta 



sintonia con lo scenano del gioco, e riesce a convin- 
cere pur sfuggendo ad ogni comprensione Interpha 
se e un gioco veloce, incontenibile Dovrete pensare 
m fretta, e avrete proprio I impressione che il compu- 
ter contro il quale state gareggiando debba fare 
esattamente la stessa cosa La realizzazione di In 
ferphase, come quella di Oamocles. ha richiesto due 
anni di duro lavoro. I risultati però sono una grafica 
3D delle più avanzate, nonché una struttura di gioco 
e una trama appositamente realizzate per offrirvi un 
divertimento longevo e impegnativo Con Xenon e 
Speedba», Interphase e sicuramente uno dei titoli mi 
gton sfornati dalla Image Works fino a questo mo 
mento, un titolo da raccomandare senza riserve a 
tutti i video giocatori che vogliono provare il brivido 
del combattimento aereo usando al tempo stesso il 
cervello. 
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indicate we 
■re under 
attack by e 
K1 ingon Bird 
of Prea. 




STAR TREK 



9 IMn I nCIV certo come coni- 
puter gioco, il che e strano se si pensa che la stona 
di Slar Trek è ideale: pensate a Quello che si può 
costruire attorno all'astronave Enterprise e al suo 
equipaggio. La Firebird è responsabile del più 
clamoroso tiasco"trekkiano" di lutti i tempi, con un 
gioco che a metà sviluppo aveva cessalo completa 
mente di esistere - e che veniva lanciato sul mercato 
quattro anni dopo lascila del film al quale s ispirava 
Ira la totale mdillerenza del pubblico! di contorto 
quindi constatare che il potenziale di Star Trek e sta- 
to finalmente spngionato dalla Mmdscape con que- 
sto gioco, che esce sul mercato contem- 
poraneamente Slar Trek V che tempismo per un 
computer gioco ispirato a Star Trek! 

Il gioco segue fedelmente la trama del lilm 
Sybo». un vulcaniano rinnegalo, ha preso il coman- 
do dellEnterpnse e la sta dirigendo verso la Grande 
Barriera che protegge il centro della galassia lil luo 
go. dove secondo le leggende, giace nascosto ciò 
che per I vulcamani è Stia Ka Ree. e per gli umani 
l'Eden). Malconcia e a corto di energia, l'Enterpnse 
è inseguita da un vascello Khngon, che avanza a ve 
locità warp predisponendo i suoi siluri per I attacco 
Interpretate il ruolo del Capitano T Kirk, e la Federa 
itone vi ha assegnalo il compito di condurre tre Am- 
basciatori su un pianeta sicuro. Per riuscire quindi a 
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compiere la missione dovete prendere delle deciso 
ni molto rapide, interagendo con i membri del vo- 
stro equipaggio Scolly, Uhura e il lormidaMe 
Spock. II controllo avanzalo dell Enterprise non e co- 
sa da poco, ma un grosso manuale simile a quelk 
dei simulatori di volo vi spiega a menadito l'uso dei 
vari sistemi operativi. Richiedono particolare atten- 
zione i controlli chiave, eoe quelk dei sistemi d at- 
tacco e di ditesa. costituiti da phaser, siluri lotono. 
e scudi protettivi II livello di energia e le cariche di 
ciascuna di queste armi sono indicate sul quadro di 
controllo principale dellEnterpnse con dei grafici a 
barre Per ogni sistema vi è un metodo diverso di 
centrare il bersaglio e. se intendete lar fronte a tut 
te le vane astronavi nemiche che attaccheranno 
lEnterprise nel corso della vostra avventura, biso 
gna che ne impanate alla perfezione il tunziona- 
menlo Per essere sicuri dell esatta portata delle vo- 
stre lorze. prima di intraprendere un'azione potete 
controllare la condizione dei motori su vari display e 
ricevere inlormazioni sulla potenza di fuoco disponi- 
bile. Quando la situazione diventa veramente critica. 
Scolty o Spock in persona compaiono sullo scher 
mo principale mettendovi m guardia contro ogni 
eventuale rischio o difficoltà- Il primo problema da 
atlrontare e l'effetto di deriva vicino alla grande Bar 

Coma potai» vadar* I» gralica sul PC 
rcndt davvero giustizia al gioco. 
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nera: con la pochissima energia disponibile a bordo, 
dovete (are in modo che l'Enterprise esca fuori n> 
dennc da una manovra attorno ad una distorsione 
dimensionate. St tratta comunque di un ottimo modo 
per imparare a manovrare i astronave, visto che vi 
toccherà evitare una sene di cerchi concenlrtcì. che 
si formano e Si allargano sullo schermo creando un 
effetto tridimensionale. Se andate contro i cerchi, in- 
fatti. I Enterprise rimarrà seriamente danneggiata. 

Non tutto va male nelle distorsioni dimensionali, 
comunque, dato che nel vuoto vi può anche capitare 
di veder fluttuare dei cristo* di dilitio Teletrasportati 
a bordo, questi serviranno a rifornire le vostre scor 
te di energia. 



VERSIONE PC 

In modo VGA la grafica può competere con quela del 
I A/nga e del ST. e perf.no m EGA non e male Comun- 
que, indipendentemente da' wslro sistema, npr vi detu 
def a perche ld struttura r> gioco e grandiosa reatu/a- 
ta m modo tale da impegnarvi e drverfrvi pe» ore Un 
musi' per fjh appassionati d- Stai Trek e un gioco di 
strale giaAirrailj.rione spaziale motto divertente pet (ul- 
ti gn altri L unica pecca e * suono, ma per chi possiede 



CRAPHICS 



IQ FACTOR 9 
FUN FACTOR 9 



ACE RATING 935 



L azione dei gioco comunque non si 
svolge tutta a bordo dell Enterprise 
che vi risparmia dal doverne controllare 
m continuazione tutti i vari sistemi. Vi ri- 
troverete «riatti coinvolti m un combatti- 
mento corpo a corpo contro il Coman 
dante Klmgon f.aa sul pianeta di Stia Ka 
Ree. Klaa è un avversano duro uno dei 
mighon Comandanti Klmgon - ma invece 
di ucciderlo, dovete cercare di catturarlo 
per condurlo a bordo dell Enterprise e 
largii provare la 'cordiale ospitalità' della 
Elotta Stellare. I Klmgon dispongono di 
un'astronave motto più grossa tieWEnler- 
pnse La Bird ol Prey. infatti, e enorme 
ed e armata fino ai denti Uno degli 
scherzi più Brutti che vi può giocare e di 
circondare I Enterprise con un Campo Mi 
nato a Gravita Planare, e soltanto un efficace cernirci 
in delle armi, dei sensori, e della navigazione, vi con- 
sentirà di perforare il CMGP e di fuggire. Potete co- 
munque esercitarvi in alcune delle manovre più com 
Dlicate necessarie a superare questa sfida utilizzan- 
do I opzione Simulatore di Missione. Uno degli aspetti 
migliori di Star Tre* V e che riesce a darvi veramente 
Impressione di essere al comando dell Enterprise, 
cosa che mancava completamente nei giochi prece 
denti Qui intatti potete effettivamente vedere i volti 




Star Tre* V - La trama del computer gioco ispirato al film 
mina a svilupparsi su schermo in un glorioso technicolor 
(in EGA in questo caso). 



di Uhura, Scotty, e Spock e impartir loro molti più 
ordini che in passato. A Scotty, ad esempio, potete 
dare lordine Attendere (interrompi l'attività che stai 
svolgendo e rimani m attesa di ulteriori comunica 
zioml, Fuoco a Volontà. Attivare o Disattivare i Pha- 
sef, Alzare o Abbassare gli Scudi, Caricare i Siluri 
Polonici, Controllo Danni (Riparazione Danni imme- 
diata) o Ripetere l'Ultimo Rapporto. 

Un analogo livello di sofisticazione dei comandi 
e possibile anche nei confronti degli altri membri 



mi 



Ir* 



r-AVarit 



£ 
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|H SPITE OF SCOTT»' S HARD WORK ANO 
EXPERTISE, ENTERPRISE IS STILL IN NEED 
•F MUCH REPAIR. "I THINK 90U GAUE NE 
TOP NUCH TIME, CAPTAIN. ■ 




S ARE TO PROCEED A. 
?L?P.y£ Uh ASSESS THE SITUATION, ANO 
I5F2PF J-2É SAFTEH OF THE HOSTACES... 
AT ALL COSTS?" 



Non c'è niente da fare Capitano, i motori non 
riusciranno ad andare avanti cosi ancora a 
lungo...* Anche nel gioco, Scotty inizia a mei* 
tersi al lavoro con la sua solita esclama- 
zione. 

dell equipaggio, e lutto questo riesce a farvi mire 
desimarvi col Capitano Kirk al punto che vi sentirete 
davvero responsabili della salvezza dellUniverso 
Graficamente Star Trefc V è straordinario. La qualità 
si nota fin dallo schermo mtroduttivo a scommento - 
che in perfetto stile adventure crea (ambientazione 
del gioco servendosi di quadri statici, e la si conti- 
nua a notare fino in tondo attraverso Ianni-azione 
stessa. Forse il film non ha riscosso molti consensi 
fra la critica, ma la cosa non deve affatto preoccu- 
pare i fanatici di Star Trek che possiedono un com 
poter, poiché questa e la migliore interpretazione 
realizzata finora La Mmdscape m'aiti esce vittoriosa 
da un'esperienza che altre case di software rimpian- 
gono di aver fatto - e il suo gioco fa lare a tutti i suoi 
predecesson proprio una figura da... Khngon! 

In contatto video, ricevete gli ordini dal co- 
mando della Flotta Stellare. 
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PROVE SU SCHERMO 




UBLE 
DRAGON II 



DOPO 



la conversione veramente infelice 
di Doublé Dragon, sembrava sen 
salo che la Virgin si togliesse daHa testa di prò 
dume il seguito Sfortunatamente perosi trattava 
di una licenza già acquistata, quindi eccolo qua. 

Ancora una volta il duo conosciuto come 
Doublé Dragon si lancia a raddrizzare i torti e a 
salvare la gente tacendo uso delle loro grandissr 
me capacità di Karateka per causare il maggior 
danno possibile alle bande che imperversano nel- 
le strade. Mei loro repertorio vi sono calci a mez- 
/ aria, una serie di pugni ed un colpo ali indietro 
assai cattivo che farà strabuzzare gli occhi al mal- 
capitato che lo subisce, se capite e» che voglio 
due. Per cercare di salvare la propria pelle e la 
propria virilità, alcuni membri delle gang sono ar 
mah di pugnali, catene ed in certi casi di pistole 
fortunatamente i due trateS possono raccogliere 
le armi lasciate dagli awersan atterrati e fame 
uso al posto dei pugni. Benché i pugni rimangano 
la mossa più efficace, la possibilità di fare ricorso 
ad altre armi aiuta a rompere la monotonia. 

Un altra carattensbea che contribuisce a va- 
lorizzare i gioco e una piccola routine che vi per- 
mette di scalciare il vostro partner Sfortunati 
mente alcuni sosia dei fratelli Dragon compaiono 
di lanto in tanto sullo schermo confondendo le 
idee, con il risultato che spesso a finisce per col- 
pire il personaggio sbaglialo. 

Ogni sezione ha il tradizionale scorrimento 
da smist/a a destra con un grosso tipaccio a fine 
livello (ed m certi casi più di uno) che farà del suo 
meglio per ndurre voi ed il vostro partner ad un 
ammasso di poltiglia sanguinolenta. Se avrete 
successo il drive si metterà m azione e vi ntrove 
rete al livello successivo, dove incontrerete un 
analogo gruppo di awersan, forse fm troppo simi- 
le al precedente. 

Le differenze fra Doublé Dragon ed il suo se- 
guito nelle versioni arcade erano assai limitate, 
qualche sfondo e qualche spnte. Ma i cambia- 



Il gioco della VIRGIN 

MASTERTRONIC due 

volte più duro del 

predecessore. 
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menti che devono avere avuto luogo nelle versioni 
per computer devono essere stati enormi. 

Fortunatamente la Virgin ha capito il potenzia- 
le che il gioco aveva per il mercato casalingo e 
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sembra aver rimosso morti inconvenienti. La grafi 
ca è stata decisamente migliorata ed è ora più 
grande, definita e fluida Anche quando lo scher 
mo e pieno di figure l'azione difficilmente rallenta. 
ma è lo schema di gioco in se stesso che si rivela 
essere uno dei punii deboli. 

Una macchina arcade presenta alcuni ovvi 
vantaggi rispetto ad un home computer, perciò i 
titoli che appaiono nelle sale giochi saranno sem 
pre due spanne sopra qualsiasi conversione. Nel 
caso di Doublé Dragon » il gioco arcade presenta 
va degli spnte che si muovevano molto fluidamen 
te. delle routine di animazione complesse e mollo 
colore da gestire. Le versioni a l&bit d'altro can 
to hanno dovuto ndurre I uso del colore, tagliare 
alcune parti grafiche e non riescono a produrle 
un'azione veloce come quella dell originale, tacen- 
do perdere molto di quella sensazione di frenesia 
che aveva contribuito a rendere il gioco un suc- 
cesso. E in casi come questo che si può dire che . 
il gioco non è tanto una conversione quanto un ri 
lacimento 

Quelli fra voi che non conoscono il gioco da 
bar dovrebbero dargli un'occhiata in Quanto torni- 
sce un mucchio di azione 'picchiaduro'. con una 
buona opzione a due giocatori. Tuttavia i tanatici 
del gioco arcade non dovrebbero rimanerne mot 
to impressionati. 



VERSIONE AMIGA 

• IMO di maggior rilievo è liso di ut» » sommo 
Questo serve a tornire una maggrtr verosimiglianza 
con r arcade Sfortunatamente, a causa deAa carente 
prospernva deg> sfondi rettene voluto é un po' per 
so A oWervrua dei goco arcade e della versione ST 
lo schermo scrolla solo verso sr/BStra 



GRAFICA 7 



FATTORE Ol 



6 FATTORE GIOCO 7 
K VOTO 720 



VERSIONE ST 

- DeUe due versori vi&onate questo può vantarsi » 

essere la più verna atfongtnaJe La grafica 6 esseri 
Mtmento la stessa che nella versone Arroga gran 
de e colorata, sebbene gh stondt siano diversi ed 
abbiano un beireHetto prospettico Un gioco che n 
sulla decisamente migliore nella modalità a due qkj 
caton 



FATTORE Ql 



6 FATTORE GIOCO 7 
K VOTO 725 



In OoufcJ* Dr»Qon rtovwt* tirar* pugni, 
scalciare ed annoiarvi... 
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OFFERTA ABBONAMENTO OFFERTA Al 

K 

AL PREZZO DI 9 




Due numeri 
GRATIS 



I Niente code e 
attese all'edicola. 
K arriva ogni mese 
direttamente a 
casa vostra 



>11 numeri in edicola 
costerebbero 
L.55000 in abbona- 
mento L45000 



Assicuratevi per un 
anno anteprime, 
recensioni, trucchi e 
notizie che vi offre 
ogni mese K. 



OFFERTA DI ABBONAMENTO 



Mi abbono a partire dal numero. 



del mese di 



nome 



cognome 



via 



cap. 



citta 



firma 



prov 



spedire L. 45.000 a mezzo c/c postale n 50142207 o vaglia o assegno intestato a: 
Glenat Italia - Via Ariberto 24 ■ 20123 Milano 
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PROVE SU SCHERMO 



PQ A i numerosi giochi di guida arcade usciti 
I HM quest'anno, Hard Oman della Tengen è 
quello che ha avuto più successo grazie al realisti- 
co metodo di controllo dell'auto. 

Evitando di sprecare gran parte del codice di 
programmazione per realizzare gli effetti grafici 
dei fondali e uno scenario brillante, la Tengen ha 
fatto di tutto perché lauto risponda ai comandi co 
me in una vera simulazione di guida. 

Il risultato di questo tipo di approccio è stato 
quello di creare un gioco visivamente molto sem- 
plice, che presenta disegni geometrici e veicoli 
dalla forma rigida e squadrata. La lacuna grafica 
che può essere messa in conto ad Hard Drrvin' e 
tuttavia ripagata più che largamente dalla struttura 
di gioco. 

Vi trovate alla guida di una auto sportiva velo- 
cissima e gareggiate contro numerosi veicoli su 
uno dei due circuiti disponibili 

Il circuito acrobatico presenta tre prove dittici 
li ma eccitanti: il Salto del Ponte, il Cerchio della 
Morte e il Pendio. Inoltre, questa e la parte del 
gioco che risulta più ncca di azione e... di cadute. 
Per superarla con successo, dovete imparare ad 
affrontare queste tre prove alla velocita e nel mo- 




HARD DRIVIN 



J 



La DOMARK sorpassa la concorrenza 



do corretto, e vi assicuro che vi ci vorrà un bel pò 
di pratica prima di riuscirci. 

Anche il controllo del volante inizialmente può 
risultare piuttosto difficile ma, in confronto ad altri 
giochi di guida che utilizzano un metodo di con- 
trollo ^realistico come il joystick. Hard Drrvin rie- 
sce a darvi la sensazione di guidare veramente. 
Se muovete lo sterzo bruscamente e vi ritrovate 
fuori strada, quando cercate di rientrare in carreg- 
giata e facile che vi capiti di sterzare troppo an- 
dando cosi a finire nella direzione opposta. Per di 
ventare degli assi di Hard Drrvin', bisogna comun- 
que diventare motto bravi anche nell effettuare le 
derapate. 

Queste sono drvertenbssime, e nella prova 
del Pendio possono rivelarsi particolarmente van 
taggiose. 

Il computer vi aiuta a mantenere il controllo 
del volante e dell acceleratore con una sene di 
suggerimenti su schermo. Quando, ad esempio, 
perdete il controllo dell'auto e poi vi ritrovate a 
guidare nella direzione sbagliata, il computer ve lo 
fa notare. A causa della sensibilità dello sterzo c'è 
infatti una freccia direzionale che si muove lenta- 
mente verso destra, o verso sinistra. Tenetela 
centrata e nmarrete più o meno sulla giusta traiet- 
toria. 

Un'altra caratteristica molto utile di Hard Drr- 
vin' è il replay degli incidenti che vi fa rivedere la 
ztone come se vi trovaste luori dall auto (mentre 
normalmente il gioco è visto in soggettiva dal po- 
sto di guidai. Questo tipo di sequenze nsulta parti- 
colarmente spettacolare, soprattutto quando pre- 
cipitate dal Giro della Morte perché l'avete preso a 
velocità troppo elevata. Ma non si tratta soltanto 
di una questione di puro drverhmento, poiché tutto 
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ciò vi consente di fare degli esperimenti per capi- 
re le prestazioni dell'auto. 

Hard Dnvin' vi offre la possibilità di scegliere 
fra il controllo del cambio automatico e quello ma- 
nuale. Il primo vi permette di concentrarvi mag- 
giormente sulle prove acrobabehe e sulla corsa, 
ma una volta entrati nella dinamica del gioco po- 
treste facilmente decidere che un vero uomo usa 
le marce. 

Quando accelerate, le strisce bianche tratteg- 
giate al centro della strada iniziano presto a scor- 
rere veloci sotto la vostra auto proiettata m avanti. 
La sensazione della velocità è resa ancora più 
convincente dal fatto che potete vedere la strada 
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VERSIONE ST 

Una conversione del coftop originale dela Tengen Qua- 
si pecetta Ce la velocita, la musica, le derapale e per- 
fino gii effetti sonori. Senza dubbio uno dei mignon gio- 
chi ai corsa attualmente oapornb* per rST 



8 FATTORE GIOCO 9 
K-VOTO 937 



VERSIONE SPECTRUM 

display procoate e monocromatico. Ciononostante, 
la grafica è molto dettagfcata e la strada scorre abba- 
stanza velocemente da risultare realistica anche se, 
e era da aspettarselo, si muove un pò a scatti. Grazie 
aB abita del programmatori, tutti gli elementi pnncipafc 
deRa struttura del geco ongnale, compreso II replay 
degli rodenti, sono stati inclusi in questa versione, di- 
mostrando ancora una volta che anche un coin-oo avan- 
zato poo essere convertito su Spectrum. Una smutì 
zone di guida per Spectrum A prima categona 



FATTORE Ol 9 
7 FATTORE GIOCO 9 

K-VOTO 921 



da una prospettiva molto bassa, proprio come se 
vi trovaste nell abitacolo di una macchina sportiva 

Passando i vari posti di controllo che si trova- 
no sui due circuiti prima del tempo limite si vinco- 
no da secondi extra e. se siete abbastanza velo- 
ci, potete anche misurarvi con la Phantom Photon 
(un auto controllata dal computer) sul circuito 
acrobatico. 

La Phantom è un avversaria molto abile, che 
parte sparata lin dall'inizio; affrontarla è una sfida 
per guidatori avanzati ma vale proprio la pena di 



Varatone ST I 

La veduta in soggetti- 
va del giro della morte. 
Schiacciate l'accelera- 
tore, tirate un respiro 
profondo, chiudete gli 
occhi e— via! 



^ifl 



farlo. 

Hard Drwn comunque fa presa per il puro gu- 
sto di correre (sorpassando le altre macchine! e 
per la sensazione di velocità che riesce a fard pro- 
vare. Le prove del circuito acrobatico sono solo le 
ciliegine sulla torta, perché m sostanza la parte 
più interessante del gioco rimane la corsa. 
Hard Dr/vin sembra dunque possedere quella ca- 
pacità di avvincere il giocatore che manca agli at- 
tuali giochi di guida da bar. La Domark è nuscita a 
mantenere questa capacità anche nella versione 
per home<omputer. Un gioco che senza dubbio è 
destinato a diventare uno dei più grossi successi 
di questa casa di software ■ e che probabilmente 
passerà in testa a tutti gli altri giochi di corsa na- 
talizi. 
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FUTURE WARS 

Una grande avventura grafica francese dalla DELPHINE 



^ I I adventure hanno recentemente visto un re 
VILI vivai, ma (orse non a» tipo che tanti av- 
venturieri veterani auspicavano. L'avventura testuale 
sembra essere definitivamente morta (o perlomeno 
nessuna delle principali ditte di software ha intenzio- 
ne di pubblicare giochi di questo tipo in futuro). 
Quando una ditta del livello della Level 9 (che già 
aveva fatto notevoli concessioni ai fan della grafica) 
fa i bagagli ed abbandona un genere per la quale 
era rinomata, e chiaro che spira aria di cambia 
mento. 

La tendenza generale mostra schermate grafi- 
che sempre chu complesse e modi più semplici. ser> 
bene pki sofisticati, di interagire con il gioco rispetto 
ai vecchi classici adventure. Questo può forse non 
sorprendere, data la diffusione di computer come 
l'ST e l'Amiga, due macchine che vantano un poten- 
te processore, grandi quantità di memoria a disposi- 
zione e gestione avanzata della grafica. 

Ditte come la SierraOtvLine hanno aperto la 
strada con titoli celebri (e celebrati) come Letture 
Surf Larry, Pokce Quest e Space Quesf. Tutti questi 
giochi sono caratterizzati dal loro pesante affidarsi a 
sfondi dettagliati, sequenze animate e uso del mou 
se per utilizzare i comandi più comuni, comprese le 
routine di caricamento e salvataggio dei giochi. Co- 
munque, i giochi Sierra non hanno mai definitivamen- 
te divorziato dagli adventure di tipo testuale e nono- 
stante i loro parser siano molto sofisticati, cosa che 
semplifica molto il compito del giocatore, e ancora 
necessano spiegare alla macchina quali saranno le 
azioni del personaggio per mezzo di frasi composte 
dalla tastiera. 

A prima vista questo adventure grafico della dit- 
ta francese Delphine Software - tutto tradotto m ita- 
liano dalla Lago - è molto simile agli adventure Sier- 
ra. Ma la rassomiglianza è solo superficiale. Una dif- 
ferenza che si nota subito e la qualità superiore sa 
della grafica che del sonoro. Non si limitano ad es- 
sere buoni: sono eccellenti. La stessa cosa può es- 
sere detta di molte delle sequenze animate che co- 
stellano particolari momenti del gioco. L attenzione 
per i dettagli, specialmente nella presentazione, è 
portata ali estremo. 

Per esempio, invece che utilizzare menu, nqua- 
dri testuali ed altee amenità che ostruiscono gran 
parte dello schermo, le informazioni sono presenta 
te a caratteri bianchi su sfondo translucujo grigio. In 
questo modo è possibile vedere le schermate grafi- 
che sottostanti. 





Impressionante, vero? Ed è solo la schermata d'apertura. Il gioco co 



olto altro ancora. 



Il movimento si ottiene muovendo l'indicatore 
del mouse sul luogo in cui si desidera spostarsi e 
cliccando il pulsante. L'eroe, un pulitore di vetri, si 
porta quindi la locazione indicata. Quando tentate di 
fargli compiere altre azioni scoprirete la bellezza e 
leconomia del sistema Cmemaorjue utilizzato per 
creare il gioco: nessun bisogno di digitare parole! 

Cliccando il pulsante sinistro del mouse richia- 
mate un menu di comandi standard: ESAMINA, 
PRENDI, INVENTARIO, ADOPERA, USA e PARIA Una 
volta selezionata I opzione desideiata, dovete muo- 
vere I indicatore del mouse sulla persona o sull og- 
getto su cui volete che il comando abbia effetto. Per 
esempio: se in un adventure standard vi trovate a 
dover digitare 'APRI LA PORTA BLU', con il sistema 
Cinemafique vi basta selezionare il comando ADOPE- 
RA e cliccare quindi sulla porta blu. 
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VERSIONE AMIGA 

in Future W-ys non troverete la grafica approsSi- 
matrva che potreste aspettarvi visti gli adventure 
del passato. Al contrario, la grafica e superba, il 
sonoro stupefacente e l animarne dettagliata II 
' 'inpmjt.qijp 'a buon uso del monie <■ 
delle capacita grafiche deHAmtga. Un prodotto 
verdinenty degno di lode 



FATTORE Ol 8 
FATTORE GIOCO 8 

K-VOTO 910 



Ci sono numerosi vantaggi legati a questo siste- 
ma In pruno luogo non dovrete più stare a scervel- 
larvi per trovare la parola giusta da impiegare, ed m 
secondo luogo, a meno che non siate un dattilografo 
professionista, questo metodo è molto più rapido. 
Un altro beneficio non immediatamente apparente è 
che esiste un limitato numero di combinazioni di co 
mandi e oggetto/persone, cosi anche se non riuscite 
a risolvere un problema logicamente, potete farcela 
prima o poi a forza di tentativi (so che a questo pun- 
to i puristi volteranno pagina disgustati!). Questo si- 
gnifica che l'avventura si rivela molto meno frustran- 
te rispetto ad altie, e questo per la gioia dei novizi. 

Il nucleo della trama nsiede nel tentativo di irn- 
pedire il realizzarsi di un piano alieno che permetterà 
ad essen extraterrestri di conquistare la terra nel 
43* secolo. Siete stati involontariamente coinvolti m 
questa contusa sene di eventi. Senza scampo, siete 
catapultati in diverse zone temporali nel tentativo di 
fermare il diabolico piano degli aleni. C» garantisce 
abbastanza problemi e varietà grafica da tenere la 
maggior parte dei giocatori occupati e felici per un 
bel pò. 

Pur comprendendo che Future rVars non attuerà 
molto i puristi delarte del avventura, ha il grosso 
pregio di rendere questo genere di giochi accessi» 
le a molti neofiti. E un gioco divertente che si pre- 
senta ottimamente e non è per nulla superficiale. Lo 
raccomando caldamente se quello che cercate é un 
adventure un po' diverso 



La LAGO/SOFT MAIL di- 
stribuisce in esclusiva 
FUTURE WARS nella ver- 
sione italiana con testi e 
manuale tradotti integral- 
mente. 
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PROVE SU SCHERMO 



AVVENTURE FRANCESI 

Lo Delphine è una giovane software house (solo un anno di vita) nata da 
una costola della casa discografica Delphine Records. Dopo aver pro- 
dotto due giochi ha messo a punto un nuovo sistema per creare adven- 
ture grafiche chiamato Cinematique. Abbiamo incontrato Paul Cuisset. 
software manager della società e autore indipendente e Michail Spoar- 
touch, responsabile marketing e promozione nell'attrezzatissimo studio 
MIDI della Delphine, quello In cui viene realizzato tutto il sonoro dei 
giochi, offre naturalmente ai dischi. 

'L idea é nata cosi' mina Michail ■ 'Jean Budlot, che è /'autore delle musiche e 
che é anche uno dei produttori della Deforme Records, si era appassionato di gio- 
chi elettronici e aveva un Amiga. Un giorno e andato dal big Boss Paul De Sewffe 
e gli ha detto perché non facciamo una società di edizione di giochi informatici?'. 
Da parte nostra, io e Paul Cuiset. ci occupavamo già di elettronica e avevamo fat- 
to alcun giochi fra cui la versione ST di Space Hamer per la Elite. Le disawen 
ture seguite a Questo lavoro che non ci è mai stato pagato Iscrivilo pure, bisogna 
óre che ci sono delle società che lavorano seriamente e albe che non lo farro, o 
non lo fanno più) ci avevano deluso: non ne potevamo più di lavorare sema esse 
re pagali o pagati poco. Ma quando si è piccoli è difficile diventare editori e quin- 
di, quando De Vite mi ha contattato per informarsi un po' meglio ó quello che sta 
va succedendo nel mondo del gioco elettronico, siamo velocemente venuti a un 
accordo ed è nata la Delphine Software. Insomma, qualcuno cercava qualcuno e 
ci siamo incontrati II nostro primo prodotto è stato BJoChaJlange. poi abbiamo 
latto Castte Warrior. Ma se volevamo riuscire in questo mercato non era suffi- 
ciente fare semplicemente un 'buon gioco', bisognava trovare un altro stile che 
fosse di altissima qualità perché é questo che fanno società come Electronic 
Arts, Cmemaware, Mirrorsoff. £ cosi che Paul ha inventato ti sistema Cmematique 
e il primo gioco a uscire con questo sistema è stalo Future Mfars 

In che cosa consiste esattamente il sistema Cinematique? 
Paut Cinematique é un programma di swfuppo che consente di scrivere aftn gio 
chi. E essenzialmente un linguaggio di programmazione che abbiamo creato per 
poler usare delie routine più veloci, già testate, affidabrt che possono aprire i gio- 
chi di avventura a lutto ciò che tanno i giochi di azione-arcade: avere grafica pai 

bella, maggior velocità, utilizare una 
musica con dei suoni migliori, cosa 
molto importante, animazione più ve- 
loce. Il sistema gestisce grafica, so- 
noro, parole e anone come una spe- 
cie di linguaggio che fatta le infor- 
mazioni m muttitasktng e consente di 
fare tre o quattro cose contempora 
neamenfe. È un pò come un inter- 
prete che ci evita di dover "pro- 
grammare ogni volta tutte le routine 
e che e passibile di continui migliora 
menti, quali gestire dei dialoghi in 
modo che si possa interagire con i 
personaggi che si incontrano nel gio- 
co, che potranno anche spostarsi 
autonomamente, quasi ad avere vita 

Paul, Michail e Jean nello stu- nfnn ,., 
dio Midi della Delphine. Bidona. 

Il vostro sistema di adventure e 
stato da più parti comparato a quello della Sierra e della Lucas Film. In 
che cosa, secondo voi, differisce il Cinematique dagli altri? 
Michail - Il sistema Sierra e molto buono e ha avuto molto successo, ma secondo 
me per entrare veramente nel gioco, bisogna essere un esperto di giochi di av- 
ventura. Con il Cinematique non bisogna mai digitare sulla tastiera: tutti i comandi 
si danno con il mouse. E molto facrie: vuoi safvare un gioco apri il menu e clicchi 
sui due tasti, vuoi fare un'azione clicchi sul tasto desso, vuoi far apparire un me- 
nu, prendere un oggetto, esaminano clicchi sul bottone sinistro. Il sistema Lucas 
e simile al nostro ma è ancora un pò più complicato La differenza é che abbia- 
mo semplificato al massimo, in modo da raggiungere un pubblico più ampio: i fan 
dei giochi di avventura saranno contenti ma non vedranno molto la differenza, chi 
invece ama anche i giochi di azione trova un sistema più facile e appassionante. 

Cosa vuol dire lavorare per il mercato francese? 

Michail- In Francia da un paio d'anni c'è un fenomeno diffuso di creatività, c'è mot- 
ta gente che lavora e la cose originali, a sono società che cercano di creare uno 
'stile francese', non ci sono mode «prese di giochi esistenti ma si cerca di acco- 
starsi a giochi dalla trama ricca, come i giochi di avventura o di ruolo, I giochi ar- 





Raul. Il protagonista del prossimo gioco della Delphine, a prua 



cade suscitano meno interesse, e poi gfi ngfesi sono motto più lord in questo set- 
tore. 

Paul- ti mercato francese é un mercato più maturo. In Inghilterra il grosso del pub 
Meo vada 10 ai 26 armi mentre qui é facile vedere persone di 40-50 ami appas- 
sionate di gechi, informate su tutte le novità, che entrano nei negozi e compera 
no, torse con una maggiore disponiMità economica. La media d età è più eleva 
[a, le macchine sono più sofisticate e quindi fa richiesta è di un gioco che sia un 
pò più che un semplice sparae-luggi. Il mercato é anche molto (Mi strutturato: le 
società inglesi sono quasi tutte rappresentale, la prateria sta diminuendo grazie 
anche all'abbattimento dei prezzi, abbiamo molti distnbuiton e buone riviste, fi 
mercato sembra diventare solido e molte società francesi stanno ora aprendosi 
al mercato straniero. 

Quanto vende un gioco quando vende bene? 

Michad- Dipende dal sistema. Noi non facciamo giochi per Amsfrad lanche se c'è 
ancora un parco installato di 7/8000 macchine), facciamo giochi solo per Alan, 
Amiga e PC. Se riuniamo Alan e Amiga un buon titolo vende 10/12000 copie m 
trancia e con l'Europa possiamo vendere circa 20.000. Solo due o tre giochi 
hanno fatto questi numen. Un grosso successo arriva a fare 30/40000. sono 
anche le eccezioni, come Popufus che ha latto 70.000 copie, ma m generale if 
mercato europeo é ancora piccolo comparato a ciò che si fa in America o Giap- 
pone dove si raggiunge facilmente il méone di copie, é un mercato che dovrà 
ampliarsi. E naturalmente la pirateria è un problema: è per quello che i giochi su 
consolle vendono cosi tanto perché sono su cartuccia, tunica soluzione ala pira 
lena é di fare dei giochi come i nostri, dove c'è bisogno deSe istruzioni altrimenti 
è difficile progredire. Le vendite che facciamo non sono sufficieno rispetto al mer- 
cato: se con Future Wars venderemo 30000 copie saremo contenti ma sicura- 
mente c'è molta più gente che lo gioca. 

Quale sarà secondo voi la direzione di sviluppo del software-gioco? 
Paul- La nostra idea é di fare del cinema interattivo. Speriamo che di qui a qual- 
che anno potremo dire: 'è uscito il nuovo Delphine é come un film, guardiamolo'. 
In Future Wars si e come in un film di cui si è l'eroe: c'è uno scenano, un mistero 
da nsofvere, deSe cose inattese. L avvenire e di avere dei giochi che sono dei 
film: belli graficamente e molto animati, appassionanti come un fifm ma si inter- 
verrà invece che essere solo spettatori. Probabilmente la tecnologia dei videodi- 
schi permetterà di sviluppare ancor più queste possibilità. Noi non abbiamo anco- 
ra lavoralo con i CD ma crediamo che saranno la punta di combattimento e, fa 
cendo parte della Delphine fiecords. potremo avere degli accessi facilitali a que- 
sto mercato. 

Michail- Il nostro Muro più specifico é quello di sviluppare la serie dei giochi Cme- 
matique di cui Future Wars e il pomo. Ci saranno quindi due collezioni firmale 
Delphine Software: la prima, quella Cinematique, saranno giochi di avventura am- 
mali e l'altra dei giochi di azione pura, 

Quali sono i vostri giochi preferiti? 
Paul Lesure Suft Larry 

Michail- lo invece ho sempre prelento di più i giochi di azione ma da quando lavo- 
riamo a questo sistema mi sono avvicinalo anche ai giochi di avventura. Attual- 
mente gioco molto a Indiana Jones, Xenon II. Arhanoid e poi amo molto il Golf 
Oi LeaderBoard 

State già pensando a un nuovo gioco? 

Paul- Si. non gli abbiamo ancora dato un Molo perche forse prendiamo dei diritti 

da un libro o da un film. Sarà ancora un gioco Cinematiqoe, if prolagonista si 

chiamerà Raul e il gioco e un'inchiesta poliziesca che si svolge su una barca: ci 

saranno molti pio dialoghi e interazione con i personaggi. Forse usciremo in feb 

braio. 
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GHOULS 
GHOSTS 



Mostri e fantasmi si aggirano alla U.S. GOLD 



GHOULS N' GHOSTS 

is è il seguito di Ghosts and Goblins. uno dei 
giochi più belli realizzali finora dalla Capcom. 
Simile a una tavola dei Fratelli Grimm. con tan- 
to di cavaliere dalla armatura fulgente, princi- 
pessa da salvare, incantesimi, spaventosi zom- 
bie e altri demoni drvoraton di cadaveri, 
Gnosts and Gobfms era davvero una cosa fan- 
tastica. 

A prima vista il seguito sembra uguale ali o- 
nginale - in realtà è molto più difficile. Forse i 
cinque livelli che dovete superare prima dello 
scontro finale con Lucifero e della conseguente 
liberazione della principessa, vi sembreranno 
poca cosa, ma già dal primo livello, quando in- 
comincerete a perdere delle vite senza aver 
fatto grandi progressi, vi accorgerete che que- 

Il gigantesco leone doralo Impedisce al cava- 
liere l'eccesso al 3* livello. Eliminarlo non è 
tanto facile, perché ha la cattiva abitudine di 
saltare per tutto lo schermo. 

46 K GENNAIO 1990 



http://speccy.altervista.org/ 



sto è un gioco veramente tosto. 

All'inizio della vostra missione, siete arma- 
ti di un numero illimitato di dardi che potete uti- 
lizzare contro i cattivi che tentano di ostacolare 
la vostra avanzala, mentre procedete veloce- 
mente da sinistra a destra. Se riuscite ad affer- 
rare i bonus contenuti nella cassa del tesoro 
che compare occasionalmente sullo schermo, 
potete sostituire i vostri dardi con una scure, 
una bomba a orologena, uno scudo o un col- 




tello. 

Il bonus migliore è I armatura magica che 
vi rende temporaneamente invincibili. Ma fate 
attenzione alle casse del tesoro: da alcune di 
esse può anche saltar fuori un maRO che vi tia- 
sforma in un'anatra. E vi assicuro che non è af- 
fatto divertente, quando si ha una principessa 
da salvare e una mezza dozzina di zombie ale 
spalle 

Se riuscite a superare entro il tempo stabi 
iito il pugile lolle cne incontrate a meta del pri- 
mo livello, vi ritroverete davanb al guardiano di 
line livello: un demone dal lungo collo che sem- 
bra avere un insaziabile appetito per le vostre 
frecce o per le vostre scun. Se riuscite a scon- 
figgerlo, il demone lascia cadere la chiave che 

vt consente di accedere al livello successivo. 

il secondo livello non e una sona di spara- 
tutto come il primo, ma piuttosto un gioco di 
piattaforme Delle funi intrecciate insieme s 
mo' di scala costituiscono i ponti che dovete 
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Continuata ■ bersagliare il cavaliere gigante A 
finché non lascia cadere la chiave per aprire 
la porta «l'accesso al secondo livello. 



Adesso che avete la chiave fate at- 
tenzione: il secondo livello è ancora 
più pericoloso del primo. - 



VERSIONE ATARI ST 

La grafica luminosa e colorata è esaltata dafl'ub- 
h/zo dello sfondo nero. Il gioco è praticamente 
tòenbco al com-op della Capcom . Veloce ed inoV 
rnenfjcabile nela giocabdità. Accurato ubhzzo 
degh effetti sonori e un ottimo motivo realizzalo 
su ST per Questo arcade di prona guatata.. 



FATTORE Ol 



8 FATTORE GIOCO 9 
K-VOTO 905 



PIANO DELLE USCITE 


«TWIST 


L290000 


USCITO 


■IBM 


larooo 


IMMINENTE 


SPECTRUM 


L15000C 


IMMINENTE 


AMSTtUD 


LiSTC^-laMBOd 


USCITO 


C64/128 


L15000C-L1500M 


USCITO 





attraversare 5enza mettere i piedi in tallo, per 
evitare di cadere in una fossa piena di fameli 
che lumache giganti e di orripilanti vermi. Se ci 
finite dentro, potete ritornare sul ponte effet- 
tuando un salto, ma per far ciò bisogna essere 
molto abili con il joystick. La fossa infatti si 
muove in continuazione e voi non avete un ap- 
poggio motto stabile, quindi dovete poma fare 
un piccolo salto verso l'atto, e poi cambiare 
velocemente direzione. 

Se riuscite a sopravvivere a questo livello e 
ad avanzare nei tre livelli successivi, vi iniziate 
a rendere conto che il vostro successo dipen- 
de dalla velocità. Il cavaliere dev'essere mosso 
costantemente in avanti - non solo per evitare i 
fantasmi e gli altri demoni che spuntano in con- 
tinuazione fuon dal terreno, ma anche perché 
c'è da tener presente il fattore temoo. É proba 
bile infatti che girovagando 
troppo a lungo in un livello, finn 
sca col comparirvi davanti la 
scritta 'Run out of urne'. 

L'aspetto che rende 
Ghou/s n' Ghosts di gran lunga 
superiore alle dozzine di avven- 
ture arcade "con principessa da 
salvare' uscite finora è la grafi- 
ca. I dettagli del cavaliere, degli 
zombie e dei demoni, la loro 
animazione e i fondali, ne fanno 
un gioco arcade motto bello. 
Quando entro per la prima votta 
nelle sale giochi tutti si voltava- 
no a guardarlo, e ogni versione 
per hometomputer che abbia 




mo visto finora ha saputo mantenere questo 
eccellente standard grafico. 

Ma queste considerazioni di carattere este- 
tico non devono farvi passare di mente che 




Ghou/s n' Ghosts è un gioco veramente tosto. 
Non è una sfida per principianti. Vi divertirà e vi 
entusiasmerà, ma se avete seriamente mten 
zione di sconfiggere Lucifero e di salvare la 
principessa, preparatevi ad andare avanti per 
giorni, se non per intere settimane. 



A metà del primo livello non cercate di 
combattere contro questo pugile folle - è 
persino più tosto dei guardiani di fine li- 
vello. Quindi datevela a gambe. 
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TURBO 

OUTRUN 

La US GOLD alla strada lunga e difficile con un 

seguito che è stato ansiosamente atteso da tutti 

nella speranza che sia un miglioramento dell'originale! 



I m somme si sono evolute e sono drventa- 
LE le uommi. i mammuth lanosi si sono 
evoluti e sono diventati elefanti e Outrun si e 
evoluto ed è diventato Turi» Outrun. Ciò nono- 
stante non ritengo che il classico gioco di 
sgommate della Sega sia stato il pai avvantag- 
giato da queste evoluzioni. 

I pionensoco gioco di corsa automobnist> 
ca della Sega aveva tutto: macchine, sole, bel- 
le ragazze, suri e una colonna sonora 'nostalgi- 
cc-balneare'. Anche il seguito ha tutto, ma con 
l'unico problema che si tratta dello stesso tut- 
to. Le aggiunte che sono state fatte a questo 
secondo gioco sono, nel migliore dei casi, pu- 
ramente estetiche, e nel peggiore vanno a de- 
trimento della giocabilità: il pulsante turbo ren- 



VERSIONE AMIGA 

Non avete speso tutti quei soldi per com- 
prarvi il 16-bit della Commodore per ve- 
dere immobili schermate grafiche ed 
ascoltare il borbottio del disk drive, vero. 



FATTORE Ql 2 



4 FATTORE GIOCO 2 
K-VOTO 601 



ATTENZIONE POSSESSORI DI C64 

la versone par C64 et Turpo Ojfrun e amata aula 
nostre scnvanie mentn? stavamo andando m stanca. 
Esaminata superficaimen» sembra essere mono pnj 
Secata» data ima» a IH* - non paraste K dal 
moaa prossimo par un compialo ananmamont] 



de la rampante Ferrari 
pai difficile da control- 
lare, mentre i diversi 
paesaggi influiscono a 
malapena sul azione. 
La venta è che 
l'Outrun originale e 
uno di quei giochi che 
semplicemente non 
possono essere mr 
ghorab nel campo 
degli arcade, per lo 
meno cosi un segui- 
lo non ha senso, e 
rappresenta non tanto 
una difficile replica' 
quanto inlraprende 
una sfida impossibile. 
Ma se restiamo nel 
campo delle versioni per home computer, que- 
sto secondo tentativo almeno dà alla US Gold 
la possibilità di rimediare alla mediocre qualità 
del pomo Sfortunatamente questa possibilità e 
stala sprecata. Programmalo dalla ICE., que- 
sto gioco risente di tutti i difetti del gioco origi- 
nale e ne aggiunge di inediti. La prima cosa 
che colpisce è il pessimo aspetto visivo. Le 




Il movi mi n to nella versione ST • a scatti 
sensazione di velocita è scarsissima. 



•» p*B9'o ancora, la 
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VERSIONE ST 

Per lo meno le lunghe attese tra I livelli 
sono infenon sui computer 1 040. ma il 
resto (sfortunatamente) non cambia. 



GRAFICA !> 



FATTORE Ql 2 



FATTORE GIOCO : 



K-VOTO 601 



macchine ed i paesaggi sono bidimensionali ai 
modo irritante e non creano nessuna impres- 
sione di profondità, ma in compenso c'è un'at- 
tenta cura per i dettagli dei cartelli stradali! Che 
strana idea di pronta! 

La ciliegina sulla torta sono i soporifen 
tempi di caricamento dei vari livelli del prò 
gramma, cosa imperdonabile al giorno d'oggi e 
che contribuisce a rendere la giocatulita ancora 
pu intermittente di quanto già non sia. 

Turbo Oufrun non ha niente di nuovo da of- 
frire e nemmeno migliora di motto quanto già 
esisteva. Non e erano grandi potenziatta in un 
seguito di Outrun, ma la versione della I.C.E. e 
riuscita ad ottenere il peggio: ha riempito il ser 
baleno di zucchero E ciò non serve ad addolci- 
re la nostra delusione, purtroppo. 




Non sambra poi così mala, 
sulla carta, pare... 
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PROVE SU SCHERMO 



IL MESTIERE DELLE CONVERSIONI 



la Probe Software e una società che si dedca pnnctjalmente ab conversione 
di giocl» de ber (alcuni Mi*. **. He*, Outruri, ftoadDfaslers, figer Roadl, anche 
se non disdegna ogni di tanto di reaizzare giochi originai, ruteno dei qua! è 
stato Savage. L'ultima conversione deb Probe in ordine di tempo è Turbo Ou- 
trun, nella sola versione per C64, runica Ira quelle che abbiamo visto che meo 
ta un buon voto. 

ti occasione de» uscita et Turbo Outrun abbiamo Intervistato «Marn Bury, 
Oevelonment manager deb Probe, sul 'mestiere' deb conversioni. 
K - Che differenza ce tra fare una conversione e fare un gioco originale' 
Bury - ■ problema con le conversioni e che un arcade, a aderenza d un home 
computer, ha mota memoria a disposinone, mole più istruzioni da elaborare, 
schermi pai grandi, processori dedicati Un prodotto originate invece lo si * 
segna essendo consapevoli dei amiti deb macchina e aure* tenendo conto 

9 QUÈSU mTUb. 

E chiaro che Quando si fa una conversione si cerca di farla il pw possibie 
sarete arongmale, ma i amo deb macchne ti creano (te gross problemi. 
Ouelo che s tende a (are oggi è d fare ber giochi non se*) buorie conversio- 
ni. M esempi}, un arcade potrebbe avere un ber effetto paratattico, ma se 
non possiamo convertirlo come vorremmo, perché magari un tale computer 
non lavora bene con i paratasse, non lo mettiamo, piuttosto che avere un 
brutto effetto 

K- ti casi come questo di e che decide cosa togliere? 
Bury - Quando comnaamo una conversione facciamo una numone col prò 
gramolatore, i grafico e il musicista. Giochamo Carcadè per un'ora o due e 
cerchiamo di capae quat problemi pur) comportare i gioco. Po tacciamo una 
»sta deb cose che possono cosbhare un problema e se non possiamo trova- 



re una soluzione altra cacamo che questo o ouefc devono 'salare', ma pen- 
siamo anche a come sosMurt n modo da non perdere tappo del gioco. Poi 
sottoponiamo i tutto ab casa et software, spiegando il perche e t percome 
Se loro decidono che una cosa non si pur) (ogbre perché andrebbe troppo a 
detrimento del gioco, sono loro ad nere f ultima parola. Quindi se loro voga» 
no lo scommento paratattico dora lo metteremo dentro anche se non verrà 
molto bene. 

K - Che auto avete dal costruttore del comop? 

Bury - Open*, la Sega non ti aiuta molto. La Tato uvee» è abbastanza bra- 
va, la Capcom non è male, le macchne Capcom hanno me* 'cheat mode' 
quindi e facile giocarlo Ano n fondo per vedere tutto i poco. Sub macchne 
Sega non ci sono 'cheat mode', qunct è pu drfhcife giocarci e vedere rutto i 
poco. 

K- Per vedere Tutorio tveb dovete quindi riuscie ad arrivare in tondo? 
Bury S. 

K- Come procedete? 

Bury - Per quanto riguarda la grafica giochiamo e registriamo su videocasset- 
ta la partita Poi blocchamo rimmagne e facciamo deb foto. Con le maccf» 
ne Capcom é molto pai bob perché si può andare in modo grafico e poss» 
mo fare le foro Aertamente daTanmagine fissa. 
K - Che pregi deve avete un buon programmatore di conversioni' 
Bury Dipende, abbuino scoperto che certi programmatori sono bravi a fare 
certi giochi e non altri, qure» cerchamo é scegtere i programmatore in base 
ab sue potenzutó, ma soprattutto deve essere veloce perché per le conver- 
sioni c'è sempre pochósmo tempo, perche la conversione deve uscte quan- 
do ligneo originale e ancora m voga. 



SWITCHBLADE 

Il piccolo cavaliere cibernetico della GREMLINS 
entra nel mondo delle avventure arcade 



I mondo cibernetico et Thran sta per entrare in 
I » una nuova era. queb deb tenebre e deb di 
'.Delazione Dopo un lungo sonno durato 10000 an 
ni. Havok. i Signore degt Incubi, si e risvegliato. La 
Spada di Fuoco e stata rotta m 16 pezzi, tutti sparsi 
nel mondo sotterraneo che ora è il suo regno. E st» 
ta una strage: tutti i Cavaten deb Spada, eoe i va- 
lorosi guemen cyborg di Thran. sono morti. Tutti 
eccetto uno: Hro, I ultima speranza di Thraxx. 

Una vicenda straziante, non vi pare? Natural- 
mente. m questa awentu-a arcade a piattaforme 
con elementi ai picchiaduro, il giocatore interpreta d 
ruolo deH eroe Hiro. II vostro compito e et esplorare 
la citta sotterranea ab ricerca dei secaci pezzi della 
Spada di Fuoco Quando t avrete trovati tutti, sare- 
te pronti a sostenere lo scontro finale con Havok 
Nel corso deb vostra ricerca dovrete combat 



tere contro numerosi essen malvagi creati da Ha 
ve* Al'nzn, potete drlendervi soltanto con una 
semplice sene et pugni e calci. Fortunatamente, il 
vostro cyberbraccio è nrrogrammabb. il che vuol 
dire che ci sono un sacco di armi extra da raccoglie 
re. Inoltre, per sferrare pugni e calci, «vece et dover 
fare tutta ma sene di complicate manovre con il jo- 
ystick, si usa una barra di potenza (come «i fi-Type) 
La forza e il ftpo di ogni singolo pugno/calcio. no> 
cab da tale barra, dipendono da quanto tenete 
schiacciato ri pulsante di fuoco. 

Premendolo a intermittenza potete slerrare un 
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VERSIONE AMIGA 

Grazie agli some piccoli ma graziosi e a una colori 
ria sonora artrenanio simpatica il gioco risulta pui- 
tosto piacevole Non e comunque quello die enia 
merei un 'gioco per Amcja" poche risultati dei ge- 
nere si potevano benissimo ottenere anche suTST 
Oiesto pero non e un buon motivo per non provar 
lo. perché una volta entrali nel inno dei geco vi di 
vtiinftì 



pugno veloce ma poco potente, ti questo modo, ov 
inamente, ci vuole parecchio tempo prima che l'av- 
versano si drsmtegn n una nube di potei. Tenendolo 
schiacciato più a lungo sferrate ftvece un perfetto 
calcio a mezz'aria, meno frequente, ma talmente po- 
tente da poter etnwiare la maggior parte dei cattivi 
in un solo attacco. 

Lo schermo di gioco vi mostra soltanto le zone 
che avete già esplorato. Qiandi. ogni zona m cui en- 
trate per la ptma volta al '«aio e buia e questo ren 
de Intera operazione di ricerca molto più interes- 
sante. Spesso I accesso ab vane zone è ostacolato 
dab presenza di un muro. Questo si sgretola facil- 
mente, ma vi conviene farlo crebre del tutto, pr» 
che non e raro che ctetro ci siano nascoste deb 
casse con bonus e armi addiziona*. 

(■rancamente. Smtchblade non e niente male. 
Gt spnte non sono molto grandi, ma questo conserv 
te di avere un area di gioco pu ampia. Oltre ai soliti 
effetti sonon, la colonna sonora e arricchita da al- 
cuni mobiletti molto orecchiabili Anche la struttura 
et gioco e azzeccata. Il metodo di controllo dei com- 
battimento e funzionale, consentendovi di entrare 
subito nel gioco senza che prima dobbiate assunta- 
re una mezza dozzna di comandi impossib*. Vale la 
pena darci un occhiata - dovrebbe essere un gioco 
m grado di soddisfare un bel pò d gente 
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U è abbastanza ntoc*. Miro può afferrar* il 
crisUMo • onmm un bonus. 



FATTORE Ol 6 
FATTORE GIOCO : 



K-VOTO 805 



Ci vuole tempo per entrare nel gioco, ma poi 
e tutto da giocare 
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MYTH 

La SYSTEM 3 incanta gli 8-bit 



f\a ■ a tim\ uno si abitua alla qualità 
VÌUANUv grafica dei giochi per 
lfrbit, è molto facile liquidare le novità per i 
computer ad 8-bit come prodotti di second or- 
dine, creati per girare su macchine di potenza 
inferiore! anche facile, in efletti, pensare che 
computer come lo Spectrum e il Commodore 
64 siano già stati spinti al massimo delle loro 
capacità. Per queste due macchine è stato pro- 
dotto del software grandioso in quest anni. 
Molti programmatori hanno trovato metodi in- 
gegnosi per rispettarne le rispettive idiosincra- 
sie, al punto che ormai viene spontaneo pensa- 
re che nessuno riuscirà a tirarci fuori ancora 
qualcosa. Invece, la System 3 lo ha appena fat- 
to con Mytfi. 

Il dio Dameron si è ribellalo e ha iniziato a 



VERSIONE SPECTRUM 

Per essere onesti, dobbiamo dire di non avere mai 
visto nulla di meglio suH'urrie Spectrum. Poiché 
avevamo visto per prima la versione C64. et aspet- 
tavamo che i programmatori avessero evitato i pro- 
blemi grata ubtaando I soliti schermi monocram» 
bei. Ci sbagliavamo - non solo sono stati usati tutti i 
colon possib* (sì. tutb e otto), ma vi sfidiamo a tro- 
vare un solo scontro d attnbub di grandi dimensio- 
ni. Nel caso non conosceste troppo bene lo Spe- 
ctrum. lasciateci spiegare che utilizzare molti colon 
vi un gioco di questo bpo riuscendo ad evitare lo 
scontro tra gb attributi colore non è semplicemente 
molto diffide, ma addirittura quasi mpossMe. Ma. 
oltre al clamoroso risultato tecnico, questa versio- 
ne e giocatole quanto queia per C64. Lo schema di 
gioco è leggermente diverso, soprattutto nel modo 
«i cui vengono attrontab e nsolb i problemi, ma so- 
no state mantenute (atmosfera e la giocabilita del- 
l'originale. L'unica cosa che non abbiamo potuto 
confrontare è stata la colonna sonora, che al mo- 
mento doveva ancora essere implementata, ma tut- 
ti gb altn elementi erano compleb ed estremamente 
impressionanti. Se possedete uno Spectrum dovre- 
ste comprare questo gioco. È probabile che non 
troverete mai un prodotto migliore per la vostra 
macchia. 




Oddio! Sembra proprio che siate caduti dalla padella nella brace! 




Spectrum: Questo aprila è fantastico, ma I calori 
'scontro d'attributi', lo sono ancora di più. 



cambiare il corso della storia, benché agli dei 
sia proibito interferire direttamente sul destino 
delluomo. Cosi gli dei stessi hanno assegnato 
proprio ad un essere mortale (voi) il compito di 
viaggiare a ritroso nel tempo per risistemare le 
cose come stavano, affrontando infine il dio ri- 
belle. Le zone in cui dovete viaggiare sono l'In- 
ferno, l'antica Grecia e le grotte di Medusa, la 
Norvegia al tem- 
po dei Vichinghi, 
e l'Egitto dei Fa- 
raoni. In ogni zo- 
na dovete porta- 
re a termine de- 
terminati compii) 
in modo da ri- 
portare la storia 
al suo corso ori- 
ginale, passando 
poi al livello suc- 
cessivo. Ogni 
volta, però, ve la 
dovrete vedere 
con un certo nu- 
mero di esseri e 
di trappole che 
ostacoleranno i 
vostri avanza- 
menti. Per difen 

de™, all'inizio avrete soltanto la forza dei vostri 
pugni, ma in seguito potrete raccogliere delle 
armi, e man mano ctie si avvicina il momento 
del confronto finale con Dameron, anche voi 
acquisirete poteri sovrannaturali. Si tratta es- 
senzialmente di un gioco a scommento bidi- 
mensionale che ha molto m comune con i gio- 
chi di piattaforme. No, non voltate ancora pagi- 
na. Questo non è semplicemente un gioco di 
piattaforme qualsiasi, questo è il miglior gioco 
di piattaforme che mi sia mai capitato fra le 
mani. E vi posso garantire che di giochi di piat- 
taforme ne ho giocati parecchi... Che cosa ren- 
de Myth tanto diverso da tutti gli altn? 

Beh, innanzitutto laminazione. Una cosa si 
mite non si era mai vista né sullo Spectrum. né 
sul C64. Potete pure dimenticarvi movimenb ri 
salti improbabili e combattimenti poco 
convincenti. Qui, ogni figura ha una vita vera, 
ogni spnte e accattivante dall'inizio al- 
la fine del gioco. Non vi basta' Aspet- 
tate di essere al controllo del perso- 
naggio principale, prima di dirlo ad al- 
ta voce. Quello che la System 3 è riu- 
scita a combinare con un semplice |o- 
yshck è davvero incredibile. Il modo 
in cui si possono controllare i salti 
dalle piattaforme, o schivare e tirare 
fendenti durante i duelli con la spada 
è infatti un vero e proprio spasso. 
La qualità della grafica basterebbe 
da sola a raccomandare questo gio- 
co, ma Mytiì ha ancora delle belle 
sorprese in serbo per voi. E talmente 
vario da mantener vivo l'interesse an- 



che di chi tende a stufarsi presto. Ogni sezione 
è completamente diversa dall'altra, ognuna ha 
un'atmosfera tutta sua particolare. Prendete, 
ad esempio, quei fulmini che squarciano il cielo 
durante il vostro combattimento a bordo di una 
nave vichinga o le buie ed echeggiami grotte 
della Gorgone Medusa ai tempi dell'antica Gre 
eia: sono entrambi degli effetti estramamente 
efficaci (non avevo mai visto cose del genere 
realizzate cosi bene). In più, ce il tatto che per 
completare ciascuna sezione dovete utilizzare 
le armi e gli oggetti non indiscriminatamente, 
ma soltanto al momento giusto e in modo ap 
propnato. Anche il confronto finale è sorpren 
dente, ma dovrete scoprirne da soli il perché. 
Aggiungendo a tutto questo colonna ed effetti 
sonori formidabili, ci si ntrova fra le mani uno 
dei più bei giochi realizzati finora per gli 8-bit. 
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Le versoi per ifH* saranno Kstmteoiioiato. 



VERSIONE C64 

Sembra quasi un gioco per l' Amiga Uk quotami e iiu 
salo 3 lar girare sul Cfe4. Anima/ione superba, sonoro 
sucotojiótio e tante ambcntaziui" urna*: lo lendono 
un acqueto obOagato. vaeie che vi Oca anche un otiu 
motivo per ci» vi converrà tirar tuoi la granar beri. 
Myiti è anche incredWmenle gran* e orco 6 varietà 

M ha latto m amente colpito e k» colpirà anche a voi 
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audio o rATTonr cioeo e 
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ONSLAUGH 

La pazza e colorata voglia di combattere della HEWSON 



Al I A IJ RO al lavo, ° aveIe avut0 una 

UUHD1/V giornataccia, vi è andato 
tutto storto e siete ormai sul punto di esplodere, w 
assicuro che un buon rimedio per (arsi passare il 
mal di testa causato da tutto questo stress e quel- 
lo di scaricare la tensione su Qualcun altro. In caso 
non abbiate a portata di mano degli amici su cui 
slogare la vostra aggressività, non c'è niente di 
meglio che affrontare da soli un intero esercito per 
una buona memora e la Hewson ve ne oltre la 
ptmMtà con Ons/aughl. 

Ho sempre pensalo che i wargame tradizionali 
(ossero un pò monotoni (porgo le mie scuse a tut- 
ti gli appassionati del genere) e se siete della mia 
stessa opinione, allora Ons/augnté propno il gioco 
che la per voi. Lo scenario è quello della mitica 
terra di Gargore. Una terra popolata da tnbu guer- 
riere, ognuna delle quali venera una delle (ante di- 
vinità (tutte accuratamente descritte nel dettagliato 
manuale del gioco). Anche voi adorate una di que- 
ste divinità e interpretate il ruolo di un guerriero 
solita™ che ha intenzione di conquistare (intera 
Gargore (modesto, vero?). 

Il gioco è suddiviso m numerose tasi. La prima 
vi presenta una mappa quadrata del campo di bat- 
taglia, divisa da una griglia in tante caselle, ciascu 
na delle quali rappresenta un regno, un tempio, o 
un'unità territoriale. Le unità territoriali sono i vari 
settori del paesaggio, cioè te montagne, i corsi 
d'acqua e via dicendo. Per attraversarli dovrete 
prima aver raccolto l'apposito amuleto magico che 
troverete nelle lasi successive del gioco. Spostan- 
do il cursore su uno dei regni limitrofi, sullo scher- 
mo compare un riquadro con tutte le inlormazioni 
relative allo schieramento, alla lorza e alle altre ca 
rattenstiche del nemico. A questo punto, se pre- 




La mappa mostra 
ra di Gargore. 



vari territori che formano la ter 



mele il pulsante di fuoco potete tentare di conqui- 
starne il regno 

La conquista dei regni è il fulcro di questo gio- 
co. L impresa si sviluppa in tre tasi: i combattimen- 
ti sul campo, gli assedi e le battaglie strategiche. 
Abbastanza simili fra loro, le prime due fasi rappre- 
sentano la parte più bella di tutto il gioco Quando 
ne vedrete la grafica, rimarrete a Bocca aperta. 
Una veduta a scommento laterale vi mostra il vo 
erro guerriero che combatte accanitamente contro 
1 avversario. Grazie a un'incredibile cura dei detta- 
gli e ali ottima animazione, tu» gli sprite sono ca- 
oolavon da primi della classe. Anche il paesaggio 



ha una grafica brillante e la 
colorazione graduata del 
cielo deve aver sicuramen 
le comportato non pochi 
cambiamenti di tavolozza. 

Partendo dallestrema 
sinistra del campo di batta- 
glia, dovete cercare di rag- 
giungerne il lato opposto. 
Ma non potete semplice- 
mente brar dritto verso la 
vostra meta combattendo 
soltanto contro chi vi si pa- 
ra davanb, perché se vi la- 
sciale alle spalle troppi ne- 
mici rischiate seriamente di 
perdere la battaglia. All'ini- 
zio siete armato soltanto di 
una mazza, ma quando uc- 
cidete i nemici, questi la- 
sciano cadere i loro scudi, 
che potele raccogliere per 
aumentare la potenza della 
vostra armatura. Selezionare le armi durante i mo- 
menti caldi della battaglia può rivelarsi però un po' 
insidioso. Fortunatamente, c'è il modo tutor, dove 
le armi vengono raccolte e selezionate automatica- 
mente per voi. L'unico svantaggio è che selezio- 
nando questa opzione di gioco non potrete inserire 
il vostro punteggio nella tabella finale dei record. 

La seconda fase del gioco, cioè l'assedio, è 
molto simile alla prima, solo che qui dovete effetti- 
vamente entrare nelle fortificazioni del nemico. La 
terza fase, la battaglia mentale, e invece un sotto 
gioco di tipo completamente diverso. In teoria, 
rappresenta la battaglia psicologica Ira voi e il ca- 
po dei nemici. In realtà, dovete spostare 
il cursore intorno ad una strana testa 
per cercare di colpirla e raccogliere i bo 
nus, evitando al tempo stesso i missili 
che vi lancia con le sue braccia disarti- 
colate. La stessa sezione viene utilizzala 
anche quando attaccate un tempio. Riu- 
scire a superare quesfuluma fase del 
gioco, equivale ad aver conquistato un 
regno Durante il lungo procedimento di 
conquista dei regni, sulla mappa dei pre- 
cedenti campi di battaglia si verificano 
epidemie e ribellioni, e cosi mantenere il 
controllo dei territori occupab risulta dil 
fiale quanto lo è siala la loro stessa 
conquista. 
Onslaught si presenta come un gioco 
grandioso, molto vano e divertente da 
giocare. Star dietro a tutto quello che succede può 
esseie tuttavia piuttosto complicato a causa del 
metodo di selezionamento delle armi e dell'azione 
su schermo troppo convulsa. Questo è un pecca- 
to, perché rovina quello che altrimenti sarebbe un 
prodotto da raccomandare senza esitazioni. Credo 
inoltre che a lungo andare la conquista dei regni 
possa risultare un po' monotona. Detto ciò. se vi 
piacciono i combattimenti, questo è senz'altro un 
titolo che la per voi. 




Un cavaliere sta per infilzare il nostro eroe. Morendo, avrà il 
tempo di guardare il cielo colorato che, incidentalmente, il 
giocatore stesso può manipolare a suo piacimento. 
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VERSIONE ST 

U vostra prima reazione sarà: "Non è possibile (ar gira- 
re una cosa simile su ST* La grafca infatti è grandiosa 
Queste gwco vi lare dimenticare le soMe Imitazioni 
dovute afuso ri sol 16 colon. Lo scorrimento e quan- 
to di meglro ci si possa aspettare daf ST. veto, soprat- 
tutto, che questa macchila deve faticare parecchio per 
ottenere ami risultati. La Hewson non delude neppure 
per quanto riguarda il suono e infatti ha propno spinto 
al massimo le capacità del preistorico chip sonoro def- 
■ ST Vivace, colorato, veloce e rmpegnatrvo. . Cos'altro 
potrei aggiungere? 



FATTORE Ql 
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GHOSTBUSTERS 

Quattro anni dopo il mostruoso successo di 
GB I e la strepitosa conversione per computer 
di David Crane, l'ACTIVISION si allinea allo 
spirito natalizio con questo pacco... 




lAUàl Belushl amava tì vrta esa i e,aa ' 
vUnfl cosa che gli è probaMmente 
costala il ruolo da protagonista in una dele più 
grandi commedie demenziali di lutti i tempi. 

Un'impressionante incasso di 220 milioni di 
dollari al botteghino ha inevitabilmente dato vita a 
numerosi 'figli', tra i quali due sene di cartoni ani- 
mati: The Beai Ghostbusters e Slimer! E The 
Rea/ Ghostbusters più oggetti™ vari, tipo bambo- 
lotti e stemmi™, tengono rutt ora banco nelle car- 
tolerie e nei negozi di giocattoli. 

Un seguito del film era inevitabile, ma c'è 
mancato poco che ciò non avvenisse. Fortunata- 
mente l'originaria banda di atton/sceneggiato- 
ri/registi è nuscita a riunirsi e Ghostbusters « e 
stato in grado di raccontarci il seguito della sto- 
na. Quattro anni dopo che la squadra di accluap- 
palantasmi ha cancellato dall'esistenza la demo- 
raaca divinità babilonese che intestava il frigorife- 
ro di Sigourney Weaver, le forze paranormali ri- 
tornano in città - e quando la Weaver, ora ragaz- 
za madre, si accorge che strane cose stanno ac- 
cadendo al suo bambino... who 5 she gonna ca!P 

I riuniti Acchiappalantasmi si trovano a com- 
battere un fiume di gelatina (che cresce nutren- 
dosi dei cattivi sentimenti della gente) che scorre 
nei sotterranei di New York e minaccia di inghiot- 
tire la citta. La destinazione della sostanza gelafr 
nosa si scopre essere una Galleria D'Arte nel 
centro della città dove si Uova un antico misterio- 
so dipinto raffigurante un malvagio prmcipe-mago 
di nome Vigo. 

La trasposizione per computer dell onginano 
Ghostbusters realizzata dall Actrvision vendette 
oltre 2.000.000 di unità, cosa che deve aver fat- 
to piacere al suo progettista. I ormai mitico David 
Crane lautore anche di Little Computer People). Il 
compito di convertire il seguito è stato però affi- 
dato alla Foursfteld (Incredible Shnnkmg Sphere e 
la conversione di Time Scanner). 

Ma mentre David Crane aveva preterito lavo- 
nre I atmostera generale di caccia al tantasma a 
slavore di elementi specifici del film (come I Uo- 
mo della Pubblicità dei MarshmaHow), la Fourfield 
ha scelto di utilizzare aspetti specifici del film 
tre scene chiave intercalate con immagini digita- 
lizzate tratte dal film stesso. 

Un breve rema dell'originale tema di Gho- 
stbusters e una graziosa sequenza introduttiva 
creano un atmosfera 'cinematografica' prima def 
lirazio del gioco vero e propno. La prima parte 
vede Dan Aykroyd in luta da Acchiappalantasmi 
(nel film non era vestito cosi) mentre viene calato 
m londo ad un pozzo profondo Fantasmi vari at- 
taccano da lutti i lati (nel film ciò non accade), e 
Dan cerca di colpirfi con la sua arma mentre 
oscilla qua e là il suo scopo è di recuperare tre 
parti di una sonda che servirà a raccogliere un 
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campione di gelatina dal fiu 
me sottostante (beh, lo sco- 
po di Dan nel film era proprio 
quello di raccogliere la gelati- 
na, ma la sonda faceva già 
parte della sua attrezzatura). 
Schizzando verso la par- 
te migliore del film, la secon- 
da parte vi vede controllare 
sia la Statua della Liberta sia 
una folla di newyorkesi. Li 
dea è di guidare il simbolo 
della libertà lungo una strada 
a scorrroento onzzontale, 
tacendole colpire con la sua 
torcia i lantasmi che incontra 
sul suo cammino. Lo scopo della folla è di racco- 
gliere I ectoplasma lasciato dai lantasmi uccisi 0) 
ed evitare altri mostriciattoli disposti lungo la 
strada, vi lasciamo il piacere di scoprire da dove 
provengano torcia e fantasmi... 

La parte finale vede i Ghostbusters ali inter- 
no della Galleria d Arte pronti ad affrontare la bat- 
taglia finale contro il cattivissimo Vigo. Dopo aver 
latto discendere i quattro amici nella galleria per 
mezzo di una corda (scendere troppo velocemen- 
te sigrelica fare una brutta fine), il vostro primo 
obbiettivo è di sistemare Janosz. lo scagnozzo 
mortale di Vigo, e salvare il bambino per impedì 
re a Vigo di assumere forma umana. Fatto ciò Vi- 
go esce dal ritratto e, grazie ai suoi poten teleci- 
netici, riporta il bambino verso di sé. Presto! Evi- 
tate i raggi di energia sparali da Vigo e colpitelo 
con i vostri se volete vincere il gioco. 

Il controllo di ogni acchiappalantasmi si ese- 
gue tramite schermale separate, ognuna comple- 
ta di loto digitalizzata. Una variante vede due 
Ghostbusters armati con acceleratori protonici e 
due con canno™ a gelatina. Janosz deve essere 
colpito con la gelatina e Vigo, che esce dal dipin- 
to non appena salvate il bambino, con I accelera 
tore prolomco. 

Oltre al testo, in caso di fallimento viene mo- 
strata un immagine digitalizzala di Vigo, mentre 




si sente la voce di Janosz che dice (in inglese) 
"Per lui non siete altro che il ronzio di una mo- 
scaT 

E questo è quanto. La cosa più sorprendente 
è che queste Ire scene richiedono due dischetti 
per la versone Amiga e vi tocca fare i disc jo- 
ckey fino a quando non vi stufate Tnstemente. 
Gfiosfbusters è uno dei più grossi pacchi che si 
sono visti durante le scorse teste natalizie È un 
tallimento totale sia come conversione del film 
che come gioco in sé f interessante scoprire 
che originariamente il film doveva essere cluam» 
to l'Ultimo Ghostbuster'. Dopo aver visto que- 
sto, spero che lo sia. 
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Buona grafica, dettagkata ma non straorrjrarvamaite 
colorata " sonoro e il classico tema otri GtiubUxislei 
leso m numera notew*. Entrambe le ««som o 16 01 
imoiegano in modo equivalerne il potenziale oflerlo dal- 
la materna, ma Impressone rcavate date versioni a 
WM dimostra che e la giocatila e non la grafica a de- 
terminare la qualità o la non qualità tfc un gioco 
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PROVE SU SCI 



IT CAME FROM 

THE DESERTI 



Grande grafica, grande musica, 
formiche giganti... :il più bel gioco 
della CINEMAWARE 



CDI^A non ""' DO,,e ^ ) ^ p Irovdre parola 
ErlVll rroghore per descrivere I urtano e 
senza dubbio il migliore • gioco della Cinemaware. 
It Carne From Ine Desert. E questa volta dati Amen- 
Cd ci arrivano tre dischi Arroga 1 

Inserite il prrmo e BLAMM!: effetti speciali, suoni 
e voci campionate, contiene tutto duello che nuscite 
a farvi venire in mente. Non è tanto un disco di carr 
camento. quanto un disco introduttivo Se nel 1985 
dovevate servirvi di Defender ol fhe Crown per far 
colpo sugli arma, nel 1989 ci riuscirete con il Disco 
1 di Desert Ma... la grocaMita com'è? 

Continuando a servirsi dei cliché cinematografi- 
ci, questa volta la Cmemaware è riuscita a catturare 
perfettamente I atmosfera di quei film piem di mostri 
giga* (vedi il mrbco La notte dei pomodori assas- 
sini). Con una deliziosa presa m giro - che però non 
cade mai sii pesante - di questo genere di film, il 
gioco riesce veramente a farvi entrare nei panni di 
Greg Bradly (naturalmente, il machismo fa parte dei 
cliché), un geologo che negli anni 50 va a lavoiare 
m una piccola città del deserto chiamata Lizard 
Breath. 

Siete praticamente appena arrivati per effettua- 
re delle ricerche sulla composizione minerale di alcu- 
ne meteoriti, quando improvvisamente uno strano e 
malsano frammento di un'altra meteora precipita 
proprio fuon te porte della citta e ■ all'insaputa degli 
innocenti cittadini - in qualche modo produce una 
razza di formiche giganti che m 15 giorni si impadro- 
niranno di Lizard Breath. A meno che... voi non nu 
sciate a impedirlo! 

Il gioco in prati 
ca è diviso in due 
parti. Inizialmente, J 
vostro compito e di 
raccogliere un nume- 
'0 di indizi sufficiente 
a convincere lo sce 
'ifto dell esistenza di 
questo pencolo, in 
modo che egli si n 
volga alla Guardia 
Nazionale. Successi 
vamente vi ritrovate 
a capo della stessa 
Guardia Nazionale 



lilh! E ENORME, Sidney! 




Si, papa, vaiava la pena di comprarsi un Amiga! 



per difendere la citta dall'invasione, e infine dovete 
trovare il nido deae formiche giganti e distruggere la 
loro regina e il formicaio stesso Facile, no? 

Come ci si poteva aspettare dalla Cmemaware. 
lo standard della grafica e delle animazioni è impec 



cabrle. Se in passato, que- 
sta casa di software aveva 
ricevuto parecchie critiche 
per la scarsa giocabiMa dei 
suoi titoli, questa volta De- 
sert ha una struttura di gio- 
co tale da soddisfare anche 
i giocatori più incontentabili. 

La struttura principale si basa su due elementi' 
gli schermi statici delle locazioni, nei quali potete in- 
teragire con uno dei personaggi che vi appare sopra 
per mezzo di un menu con Irasi evidenziale, e la 
mappa a scorrimento della citta. Posizionando il cur- 
sore su una locazione, compaiono sullo schermo ri 
nome della locazione stessa e il tempo necessario a 
raggiungerla. 

Il tempo, vista la situazione critica in cu vi tro- 
vate, e fondamentale e il gioco e in tempo reale, con 
un secondo che equivale a un minuto nella città. 

The Deserf presenta diversi tipi di sequenze ar- 
cade Gli scontri faccia a lacca con le formiche gi- 
ganti la proposito, per eliminarle dovete colpirne le 
antenne) sono semplici, pertinenti e ben implementa 
ti. Anche i combattimenti contro le formiche in mas- 
sa, questa volta visti dall'alto, rappresentano una 
parte divertente ed estremamente importante ai firn 
del gioco. Più difficile poter affermare la stessa cosa 
riguardo ai combattimenti col coltelo (alcuni cittadini 
di Lizard Breath sono dei tipetti alquanto violenti) e 
alle sequenze in cui dovete guidare i polli. 

Comunque, tallite una qualsiasi di queste prove 
e vi ritrovate in ospe- 
dale, costretti a una 
dieta di minestrina e 
pure per un determi- 
nato numero di gior- 
ni. Qui, i tentativi di 
fuga (per risparmiare 
tempo) vi conducono 
m una sorta di diver- 
tentissimo sottogio- 
co a testa in giù. do- 
ve cercate di eludere 
la sorveglianza dello 
sfortunato personale 
infermieristico, per 
raggiungere I uscita 
pnncipale. Durante I inseguimento le urla laceranti di 
'Eccolo, eccolof abbondano, e rendono questa par 
te del gioco estremamente comica e stravagante. 

Neil insieme, iCFTD é probabilmente il gioco mi- 
gliore che la Cinemaware ha realizzato finora con 




uno speciale riconoscimento alla colonna sonora da- 
Imoslera - e chi ha apprezzato i suoi precedenb Irto» 
certamente si divertirà molto anche con questo. 

Ma il fatto che richieda 1Mb e. sotto molti 
aspetti, ( modo stesso in ci» è strutturato dimostra 
no che la la filosofia e la tecnologia adottate finora 
dalla Cmemaware per realizzare i suoi giochi hanno 
raggiunto i propri bruti. E poiché questa casa di so- 
ftware non vuole mai essere seconda a nessuno, sa- 
rà interessante vedere quale strada seguirà d ora m 
avanti 
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e * sotto la Cinemawar? ha fallo di tuno per sfrut- 
tare » massirro le caoacita di questa macclwa . e c'è 
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La DOMARK affronta le rapide con una camera d'aria 



•J"f e Brf sono proprio due impavidi california- 
wCI m. Il loro divertimento preferito è di lan- 
ciarsi lungo il primo corso d acqua che capita loro a 
portata di mano dentro a delle camere d aria per ca- 
mion con addosso soltanto un paio di ridicolissimi 
bermuda,. Un bel giorno però finiscono per capitare 
nel fiume sbagliato... 

0. a voler essere più precisi, nei fiumi sbagliati. 
Stufi delle solite pozze d'acqua vicine a casa, i due 
hanno deciso di mettere alla prova la loro temerarie- 
tà andando in giro per il mondo. Cosi, con le loro 
buffe pagaie, attraversano il Rio delle Amazzoni, lo 
Yukon, il Nilo, il Rio Grande e il Colorado. Oggigior- 
no, però, questi fiumi sono piuttosto affollati e Jet e 
Bif devono veramente dimostrare di aver del corag- 
gio da vendere per superare lutti i pericoli che co- 
stellano il loro viaggetto a bordo delle camere d aria. 

Ogni fiume, ad esempio, è un mondo selvaggio 
a sé stante. Ve la dovrete vedere con ippopotami, 
coccodrilli, alberi sommersi, serpenti, galleggiano 
da pesca impazziti e {in una sezione da incubo) con 
una mano che cerca di bucarvi la camera d'aria con 
un coltello. Questi sono soliamo alcuni dei numero- 
sissimi ostacoli del gioco, e ciascuno di essi sgon- 
ferà il vostro precario mezzo di locomozione. Quan- 
do la situazione inizia a farsi un pò troppo difficile, 
potrete comunque loglierveli dai piedi con una scari- 
ca di lattine di Coca Cola. Poi ci sono i pencoli che 
arrivano dalla riva dei fiumi: alberi che precipitano 
nell'acqua, pescatori che cercano di colpirvi con le 
lenze, indigeni che 51 divertono a giocare con le loro 
cerbottane usandovi come bersaglio, detriti di fogna 
che vi vengono addosso. E neanche nei canyon si 
può star tranquilli, con le rocce che cadono nell'ac- 
qua passando un pò troppo vicino ai vostri ber- 
muda. Ma questa è soltanto una faccia della meda- 
glia. Infatti, per chi riesce a controllare l'imbarca*» 
ne di gomma con una certa destrezza, ci sono bo- 
nus da tutte le parti. Passando sotto 1 cancelli senza 
toccarli ottenele, ad esempio, parecchi punti Potete 
inoltre rifornirvi di munizioni raccogliendo lattine, au- 
mentare la velocità cercando di acchiappare 1 palloni 
da spiaggia e raccogliere delle pezze per vincere 
delle vite extra. Queste sono praticamente indispen- 
sabili, poiché riuscire ad ottenere un ponteggio de- 
gno di nota evitando di essere uccisi è un'impresa 
davvero mollo ardua. 

Alla fine di ogni sotto-livello dovete decidere se an- 
dare a destra a sinistra del canyon. Il sotto-livello 
successivo vana a seconda della vostra scelta, e m 
alcuni casi é mollo più difficile che in altri. Ma que 
sto è soltanto uno degli aspetti per cui Toobw' è un 
gioco mollo divertente da giocare e da rigiocare. Le 
versioni di Toobm per home compule' sono infatti 




WS* 




■■-■'.. 
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Mentre ondeggia sulla sua xallera gonfiabile, 
Jet può lanciare lattine di Coca Cola per ri- 
muovere gli ostacoli e scoprire oggetti bonus. 
Ma deve stare attento agli alberi, ai rami, o a 
qualsiasi altro oggetto che potrebbe bucare la 
sua ciambella di gomma facendolo affondare. 




Nel modo a due giocatori, Jet e Bit si 
contendono f punti e la gloria della vitto- 
ria. Il fiume sembra molto più piccolo 
quando due imbarcazioni percorrono le 
sue acque. 

godibili Quanto l'arcade originale II sistema di con- 
trollo a due pulsanti del coinop e stato convertito 
bene e ci farete subito l'abitudine. Se vi stuferete di 
giocano da solo (ma passerà parecchio tempo pri- 
ma che questo accada), potrete sempre divertirvi in- 
sieme a un amico. Questo non equivale soltanto a un 
dimezzamento del vostro credilo, ma significa che 
potrete anche spingere il vostro amico verso un ra- 
mo, qualche aftro ostacolo, per raccogliere tutte le 
lattine di Coca Cola, pnma di lui. Anche se non cono- 
scete il cornop originale, date un occhiala a fooDin . 
E uno dei giochi più divertenti m circolazione 

Sul fiume siete in buona compagnia. Dal- 
la riva vi vengono lanciati addosso degli 
oggetti, i coccodrilli vi danno la caccia 
tallonandovi, e gli ippopotami son capaci 
di divorarvi in un solo boccone. 




i 




\ 



VERSIONE AMIGA 

Grafica dettagliato e piena di colore Ilo scorrimen- 
to é su quasi lutto lo schermo), un buon sonoro, 
e chili di giocaWrta per una conversione brillante, 
anche se non esattamente fedele al coinop origi- 
nale. E proprio if tipo di gioco che vi tira su. 



FATTORE Ol 4 
FATTORE GIOCO 9 

K-VOTO 880 



PIANO DELLE USCITE 


ATARIST 


;;v'".h 




IMMINENTE 


AMIGA 


u¥JJa 




USCITO 


SPEC128 


LiSC-J'A 




IMMINENTE 


AMSTRAD 


Li5ftì>: 




USCITO 


06*128 


LI5000C- 


L'JKXJ 


USCITO 


IBM PC 


L29000d 




IMMINENTE 





CURVA INTERESSE PREVISTO 




54 K GENNAIO 1990 



http://speccy.altetvista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



PROVE SU SCHERMO 



PRO TENNIS TOUR 



Grande Slam della UBI SOFT 



■ tennis è ormai uno soorl senza stagione. I 
IL tonmsb professioni!* del circuito mondiale 
possono giocare In gennaio all'aperto, sodo il sole 
di Melbourne, mentre i dilettanti tanno la loro parti- 
tella al caldo riparo di un pallone pressunzzato. Ma 
il tennis e anche sport televisivo por pcrelliwa pd 
in Italia abbiamo la fortuna di avere dei bravi tele- 
cronisti (se non dei bravi tennisti). 

Un'ambientazione cosi completa è quello che 
manca a Pro Tennis Tour, ma questi non è certo 
un difetto perché avere il sole di Melbourne, la vo- 
ce di Rino Tommasi o Lea Pericoli e la possibilità 
di stringere il pugno chiuso in caso di colpo vincen- 
te significherebbe che il computer e diventato un 

campo di gioco comunale oppure Wimbledon. Que- 
ste, diciamo cosi, carenze non impediscono a 
Pro Tennis Tour di entrare nel mito della simula- 
zione sportiva, a livello di giochi come TV Sporls: 
Football 

Il menu iniziale vi ronspnte di scegliere tra di- 
verse opzioni: partecipazione al torneo del Gran 
de Slam, allenamento, livello di difficolta, classifica 
e salvataggio/caricamento. Il torneo del Grande 
Slam comprende, come nella realtà, i campi in ce- 
mento dell'Australian Open e di Flushing Meadows, 
in erba di WimWedon e m terra battuta del Roland 
Garros. Giocando da soli, il vostro tennista sta 
sempre nel lato di campo più vicino alla 'telecame- 
ra', mentre giocando in due si verificano i normali 
cambiamenti di campo ai giochi dispari. Al termine 
di ogni incontro, il programma ricalcata il punteg- 
gio di ogni tennista (bene in memoria soltanto i po- 
mi 64), e aggiorna di conseguenza la classifica. 

Sempre dal menu è possibile consultare, al 
termine di ogni incontro, it tabellone del torneo op 
pure allenarsi. Quesl ultima è l'opzione più interes- 
sante perché potete allenarvi e correggere i vostri 
errori utilizzando la macchina lancia palline. Niente 
allenatori/giocatori, ma una sene di programmi se- 
lezionabili che vi consentono di fare pratica sulle 
vane nsposte da tutto le parti del campo. 

Nel torneo affrontate gli awersan controllab 
dal computer secondo un classico tabellone ad eli- 
minazione diretta che può essere consultato prima 
e dopo ogni partita. Le partite di semifinali e finale 




In allenamento con la macchina prima di affrontare l'avversario. 



saranno giocate al livello pili diffìcile. Pro Tennis 
Tour ha infatti tre livelli di difficoltà (facile, avanzato 
e professionale). Nel primo livello sbagliare un ser- 
vizio è praticamente impossibile. Altrettanto facile 
e la nbattuta, grazie ad un cursore nero che indi- 
ca il punto in cui la palla tocca il terreno. Nel livello 
avanzato tutti quesb aiub non ci sono più, mentre 
in quello professionale lawersano ha un servizio 
più potente e la pallina è più veloce. Diventa fonda- 
mentale muoversi velocemente e premere il pul- 
sante di sparo al momento giusto. 

Insomma, Pro Tennis Tour è il più divertente e 
giocabile gioco di tennis m circolazione, anche se 
ha un paio di diletti: I) tare it Grande Slam è trop 
po facile e 2) I opzione torneo è per un solo gioca- 
tore. Non sono tali, peto, da sconsigliare tacqui 
sto. Andate tranquilli.IL tennis e ormai uno sport 
senza stagione. I tennisti professionisb del circuito 
mondiale possono giocare m gennaio all'aperto, 
sotto il sole di Melbourne, mentre i dilettanti fanno 
la loro partitella al caldo riparo di un pallone pres- 
surizzato. Ma il lennis e anche sport televisivo per 
eccellenza ed m Italia abbiamo la lortuna di avere 
dei bravi telecronisti (se non dei bravi tennisti). 

Un'ambientazione cosi completa è quello che 
manca a Pro Tennis Tour, ma questi non è certo un 
difetto perché avere il sole di Melbourne, la voce di 
Rino Tommasi o Lea Pencoli e la possibilità di strin- 
gere il pugno chiuso in caso di colpo vincente si- 
gnificherebbe che il computer è diventato un cam- 
po di gioco comunale oppure Wimbledon. Queste, 
diciamo cosi, carenze non impediscono a Pro 
Tennis Tour di entrare nel mito della simulazione 
sportiva, a livello di giochi come TV Sports: Foo- 
tball. 

Il menu iniziale vi consente di scegliere tra di- 
verse opzioni: partecipazione al torneo del Grande 
Slam, allenamento, livello di difficoltà, classifica e 
salvataggio/cancamento. Il torneo del Grande 
Slam comprende, come nella realtà, i campi in ce- 
mento dell'Australian Open e di Flushing Meadows. 
in erba di Wimbledon e m terra battuta del Roland 
Garros. Giocando da soli, il vostro tennista sta 
sempre nel lato di campo più vicino alla 'telecame- 
ra', mentre giocando m due si verificano i normali 
cambiamenti di Cam 
PO ai giochi dispari. 
Al termine di ogni in- 
contro, il programma 
ncalcola il punteggio 
di ogni tennista (tie- 
ne in memona sol- 
tanto i primi 64), e 
aggiorna di conse- 
guenza la classifica. 
Sempre dal me- 
nu è possibile con- 
sultare, al termine di 
ogni incontro, il ta- 
bellone del torneo 
oppure allenarsi. 
Quest'ultima è l'o- 
pzione più interes- 
sante perché potete 
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É senza dubbio ti mgftx tennis oggi disponibile. Or- 
limi ehetti sonori e animazione straordinaria il movi 
mento della oartuta è da cocoielto rosso, tanto è flui- 
do e Impostato Riuscire a piazzare lob. ormi incro- 
ciati, rovesci lungotlnea 6 una vera so m i a l az ì a ie. 
Forse 6 un po' troppo tacile ma vi appassionerete 
subito Purtroppo quando diventerete ( numero uno 
nel mondo non avrete pt> awersan aTaliezza, a 
meno che non trovate un arreco più oravo di voi. 
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allenarvi e correggere i vostn errori utilizzando la 
macchina lancia palline. Niente allenatori/giocatoti, 
ma una serie di programmi selezionabili che vi con- 
sentono di fare pratica sulle varie risposte da tutto 
le parti del campo. 

Nel torneo affrontate gli avversari controllab 
dal computer secondo un classico tabellone ad eli- 
minazione diretta che può essere consultato prima 
e dopo ogni partita. Le parbte di semifinali e finale 
saranno giocate al livello più difficile. Pro Tennis 
Tour ha infatti tre livelli di difficoltà (tacile, avanzato 
e professionale). Nel primo livello sbagliare un ser- 
vizio è praticamente impossibile. Altrettanto facile 
é la nbattuta, grazie ad un cursore nero che indi- 
ca il punto in cui la palla tocca il terreno. Nel livello 
avanzato tutti quesb aiub non ci sono più, mentre 
in quello professionale l'avversario ha un servizio 
più potente e la pallina é più veloce. Diventa fonda 
mentale muoversi velocemente e premere il pul- 
sante di sparo al momento giusto. 

Insomma, Pro Tennis Tour è il più divertente e 
giocatale gioco di tennis in circolazione, anche se 
ha un paio di difetti: I) fare il Grande Slam é bop 
pò facile e 2) l'opzione torneo é per un solo gioca 
tore. Non sono tali, però, da sconsigliare I acqui- 
sto. Andate tranquilli. 
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PROVE SU SCI 



RALLY CROSS 
CHALLENGE 



La ANCO sfida Super Sprint 



•P vi e capitalo qualche volta di trascorrete ore 
OC telici frugando» furtivamente in tasca ala n- 
cerca di un 'cinquecentolre' superstite da inserire 
netta fessura eh un comop detta vostra sala giochi, 
scuramente saprete tutto di Super Sprint e dei suoi 
cloni Saprete anche che ciò che distingue questa 
famiglia di giochi di corse date altre e che essi of 
Irono I opportunità a quattro giocatori di giocare 
contemporaneamente. La conversione ufficiale di 
Super Som! è stata costretta a ridurre questo nu- 
mero a due Ora. con il giusto adattatore per jo- 
ystick, potete lanciarvi m sgommate e divorare la 
strada insieme ad altri tre ama. Questo se posse- 
dete un Amiga o un Atari ST • I possessori di compu 
ter ad 8-brt dovranno limitarsi ai classici due gioca 

tari. 

Come al sotto ci sono quattro macchine per 
corsa, col computer che controtta i pttob m eccesso 
se si gioca in meno di quattro persone Ctiunque ar 
rw per ultimo e eliminato dal gioco e sostituito dal 
computer. Piazzarsi a primi tre posti significa esse 
re ricompensati con dei punti 14 per la vittoria e ? e 
1. rispettivamente, per i secondo e terzo posto). 
Potrete inpiegare Questi punii più avanti, quando 
vorrete personalizzare il vostro motore. 

Prima di «mare, ogni giocatore accede ad una 
schermata a k» riservata. In questa fase potete sce- 
gliere il metodo di controllo dela vostra vettura; non 
solo tra rOyshck e tastiera, ma fra tre differenti tipi di 
controllo tramite roysttck Tutto sta se preferite ac 
celerare manualmente o automaticamente (sia spm 
gendo il pysbck verso I atto che premendo il botto 
ne di fuoco). È un'opportunità graziosa, nonostante 
non a sia in realtà molto da scegliere tra i due modi. 

Potete anche migliorare la vostra vettura sce- 
gliendo tra una serie di migliorie da un menu Que- 
ste includono accelerazione turbo, volante più sensi- 
bile, ridotto spazio di frenata e migliore efficienza ai 
box, cosi da ridurre i tempo di sosta. I boi sono an- 
che il luogo in cui potete trasformare i punti guada 
gnau in equipaggiamento extra tra una corsa e I al 
tra 

Le piste, tutte comprese entro una schermata, 
sono disseminate di ostacoli m vane combinazioni di 
asfalto e lango: curve a gomito, ponti, rotaie ferro 
viarie, guadi e ducane Andate a sbattere contro 
qualsiasi cosa e la vostra vettura sarà immediata- 
mente avvolta datte fiamme e rimpiazzata da un'altra 
qualche metro più indietro. Andate troppo in fretta e 
rischerete di fare un testacoda o uscire di strada, 
con conseguente perdita di secondi preziosi. Se do 
vesse tare buio proprio durante la corsa i vostn fa 
rial si accenderanno automaticamente 

Nub ri tutto ciò è incredibilmente nuovo o inno 
vatrvo, ma si tratta di una formula provata e testata 
che è stata accolta estremamente bene nelle sale 
giochi. I punto lotte ri questa formula è I alMalissi 
mo srstema di controllo della vettura affidabilissimo, 
ma qui e proprio dove Raly Cross Chatenge fahsce 
Tanto per comnciare. e troppo tacile schiantarsi: 
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basta toccare una barriera, fallire leggermente una 
chicane o graffiare la vernice da) parapetto di un 
ponte pei vedere i motore incendiarsi e trovarsi 
temporaneamente fuon gara Dopo alcuni gm passa- 
ti ad esplodere in vari punti del percorso questo può 
diventare estremamente frustrante, specialmente 
perché le vetture gudate dal computer sembrano 
non sbagliare mai. 

La delusone e resa ancora pù ntotter abile dalla 
grafica eccettente. dalla varietà di percorsi e dal oto- 
ma presentazione, turo elementi che fanno intuire 
che razza di gioco avrebbe potuto essere Rally 
Cross Chattenge. Se non fosse per il metodo é con 
frollo, avrebbe potuto essere un gioco aulomobésti 
co di prima qualità. Cosi com'è, non può meritare al 
tra aggettivo che mediocre. 
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Un clone di Super Sprint daii aspetto attraente ma 
rovinato dai. insufficiente sistema di contrailo 



Nonostante • Droòlwni * tonlrofe. la erafr* 

un jmrja vaneta di corte e te nwrwose anmanm i«r> 

il ini In [uni n inni i uh 1 1 1 iiiijil^iiiiani r hu 

tato a ronzi ri vano genere, t tutt ora l mgiof grjcrj a 
Binda a questo npo [ksponir* per Amiga, comunque. 
dato clie Super SpnrH. Asporti* pei ST. non e mai 
-**) convertilo per questo computer 
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Romola due del Manuale di Rally Cross 
della Anco: I concorrenti che saltano le 
luci sono automaticamente penalizzai.. 



FATTORE GIOCO 6 
KYOTO 657 




•UtHy Cross è mono simile « Super Sprint, ma purtroppo non riesce a riprodurne la grscaMHta. 
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-<La vostra nmvm straccia solitaria natio spazio, 
ma non lo sarà par motto. Questo è un buon 
momonto par verificare la vostra forza a pro- 
vara a sparar» qualche raffica con i Issar. 

computa <* navigazione (che mosua I atea in cui in 
trovate come una gngka bidimensionale con un sim- 
bolo ai ogni quadretto «cacante il suo contenuto), lo 
schermo passa a mostrarvi I ambiente che vi «con- 
cia, disegnato con grafica 30 a vettori pieni. Questa 
visuale è impiegata quando dovete attraccare a una 
stazione spaziale o combattere con un'altra astrai» 
ve Quando 'agganciate' un altra astronave, appaono 
delle indicazioni per informarvi dele manovre neces- 
sarie a mantenerla in vista. Scoprirete presto che per 
trasformare qualunque cosa m debiti mterstetan oc 
corre una potenza di tuoco motto maggiore di quella 
sviluppata dal vostro laser standard Bombe al Pla- 
sma, Miss* Nuclean (5 Miss* a Ricerca calorica e La- 
ser più poterti possono essere acquistati lai loro 
prezzo, naturalmente) in tutte le miglion stazioni spa- 
ziali. 

La vista in 30 e inoltre necessaria per la naviga 
zione attraverso i cancelli Malir. Avvicinarsi corretta 



SPACE ROGUE 

La ORIGIN arriva là dove nessun altro uomo... 



I CANCELLI ►** sono come dei tunnel 
• WIUWUM mterstellari che fluttuano 
sospesi nello Spazio pronti a catapultare coraggiosi 
viaggiatori attraverso distanze pangalattiche in un 
batter d'ocello Accanto atngresso rj uno di questi 
canee», un Cadetto m tuta da astronauta si allontana 
dalla nave mercanti! Prmcess Blue verso un vascelo 
da esplorazione nnstenosamente abbandonato. rn- 
prowisamente, minacciosamente, uno stormo di Man- 
chi, i peggiori nemici della razza umana, giunge sulla 
scena. La Pnncess Blue vene atomizzata senza nern 
meno un 'Scusate per il disturbo' Senza alcun altro 
luogo «i cui rifugiarsi, il cadetto entra nel vascello da 
esplorazione Tutti i sistemi sembrano operativi du- 
rando ri vendicare la distruzione deta Pnncess Blue d 
cadetto si autonomina comandante del vascelo e di- 
venta un Avventuriero dello Spazio'.. 

..La qual cosa non è affatto tanto eccitante 
quanto potrebbe sembrare. Le ingenue convinzioni 
che drventare un avventuriero significa piombare co- 
raggiosamente addosso ad altre navi e polverizzane 
con armi di mcredible potenza presto svanrscono. 
Sembra piuttosto che la quarhea nasconda detro di 
sé ina vita di viaggi tra stazioni spazia*, impianti di 
estrazione mnerana e lontani avamposti con lo sco 
PO di esplorare e risolvere enigmi 

L esplorazione è nel classico stile Lltjma. Vi muo- 
vete come in GauntJel per le stanze ncontrando por 
te. oggetti, videogochi arcade In realta uno solo, li 



ri • roufin 
trading nlmaian 
in that bickuifir 
Kjronus systen 

your nirchant 

chip. Ih* 

PRINCESS BLUE 

pìcks up m 

Stilli Ct-aft 

Oislress Beicon. 
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VERSIONE PC 

La grafica rapida e multicolore dei combattimen- 
ti e dei mondi da esplorare rende più attraente 
questo già «iteressante gioco II sonoro e me- 
diocre, ma questo e un fattore secondario men- 
tre penetrate sempre più nei misteri del gioco 
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ou pulì un gnup vacc auit, uau 
■r uhat blau ihi darai mi 

thrustar fritz? Pirata*? 

Surei y noi a Manchi atlack, noi thia 
info tha Far Hrn! 
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ve), un gioco nel gioco, un pò come Space Cht 
ckens m Space Ouesf «I ed altre persone. Queste 
persone sono vitali ai fini del gioco: dovete parlarci in- 
sieme se volete avere lauto di cui avete bisogno E 
dovete farlo nel modo giusto se non volete sprecare 
l opportunità di ottenere dena- 
ro, aiuto o informazioni indi- 
spensabili. Essere sincen ed 
onesti significa essere coinvolti 
m missioni come consegna di 
bustarelle, aiuto ad androidi av- 
ventunen ed assalto a navi mer- 
canta (necessario per fare ami 
cizia con i pirati). In realta, co 
munque. i gioco vi dà anche al- 
cune opportunità di andarvene 
in grò a pofvenzzare cose e 
persone Se spegnete ■ vostro 



Oh mamma, sembra che 
stia succedendo qualco- 
sa di molto brutto— 



Un gioco inizialmente lento che vi prenderà 
ben presto nella tela dei suoi intrighi 



mente al cancello (un tunnel a sezione circolare) signi- 
fica vedere lo spazio scomparire, rimpiazzato da una 
successione apparentemente rifinita di cerchi che 
serpeggiano fmo ali orizzonte L attraversare un cer 
chio fuor dal suo centro, causa una perdita di energia 
degli schernu paragonabile a quella causata da un 
missile piuttosto potente È cosi facile morire nello 
spazio 

Il tempo che dedeate ala vostra vita sociale su 
bisce una brusca riduzione ogni volta che acquistate 
un gioco deta Ongin e dovete destraggiann tra 1 con- 
tenuto dela scatola. Un racconto, un catalogo, una ta 
bella di guida ai tasti da premere, una scheda che de 
scrive le astronavi che si muovono nelunrverso del 
gioco, la garanzia, la pubblicità, un poster, un manua- 
le di gioco... posso immaginare a lucochw negli occhi 
dei boscaioli mentre gridavano 'Azionate le motose- 
gheT ed abbattevano un altra foresta per farne ma- 
nuali della Ongin (Anche noi dì K siamo favorevoli a 
Greenpeace). Ma posso perdonare la distruzione di un 
bosco o due perche questo è un buon gioco. Anche 
se I nzio lascia piuttosto confusi, gradualmente sem- 
pre pm cose attrai» l'attenzione del giocatore. OK, 
combatbmerti spaziai di questo tipo sono già stati vi- 
sto prma dora, ma questo ha dete «novazioni drver- 
lenrj, con arni extra, grafica extra e pennelate inno- 
vative Potete perfino vedere altre navi combattere tra 
di loro e, mentre manovrate, vedere la vostra nave 
dar esterno. Belo! 
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Pur non franandosi della simulazione di guida 
più spettacolare che si può trovare in circola- 
zione, se riesce a prendervi fin dall'inizio può 

garantirvi un divertimento abbastanza longevo. 
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Davvero ottimo l'aspetto delle soste ai boi: potete cambiare tutto quello che volete, 
perfino l'angolazione degli spoiler! 

UlV/Vnl no in voga fin dall'epoca in 
cui la tecnologia dei video game era ancora ai suoi 
nebbiosi albori Potè Position lu probabilmente il 
primo gioco di guida che divenne veramente popò 
lare nelle sale giochi, dando il via alla realizzazione 
di una miriade di cloni anche nelle versioni per ho 
me computer. Chequered Elag della Psion invece 
può essere considerato il precursore delle simula- 
zioni di guida su home computer II gioco aveva 
una grafica alquanto primordiale e una struttura 
molto semplice: e era una sola auto. > circuiti erano 
'più o meno' come dovevano essere e... nulla più. 
La grande novità, comunque, era la prospettiva in 
30. 

Negli anni successivi le simulazioni di giuda 
spuntarono come lunghi Pian piano, i semplici ri 
suitati ottenuti da Chequered Rag subirono un note 
vole sviluppo: scesero in pista altre auto, la grafica 
degli scenari e gli spnte stessi vennero migliorati, e 
la manovrabilità della macchina riusci a dare una 
sensazione di guida più realistica. Oggi siamo arri- 
vati al punto in cui, m termini di presentazione e di 
realismo, le coise su computer slruttano al massi 
mo le possibilità della tecnologia esistente. 

Quale sarà pei tarilo il prossimo passo m avan- 



VERSIONE AMIGA 

Benché gli oggetti ai Ui deUa stiada e le altre mac 
cime non siano nuda di speciale, neir insieme la gra 
fica risulta piuttosto piacevole. A parte una gradevo- 
le musichetta a irwio gioco, d sonoro e limitala ai 
soWi effetti del rombo od motore e degli moderili 
che, comunque, sono redazzati abbastanza bene. 
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ti? Beh, ce n'eravamo già farti un'idea con / om 
barò Rally. Una competizione automobilistica non è 
soltanto una questione di guida Per vincere. Biso- 
gna tener conto di una molteplicità di fatton, Quali 
la preparazione dell'auto, le istruzioni al pilota, i or- 
ganizzazione delle soste ai box, ecc. Oltre ad offrir 
ci una sensazione di guida estremamente realistica 
e degli effetti grafici grandiosi, il gioco della Manda 
un ci aveva avvicinato alla vera realtà delle 
corse includendo appunto alcuni di auesti fat- 
tori. L'Artronic adesso fa la stessa cosa con 
le corse di gruppo C. In Fasi Lane, la Spice 
Engineering Team vi mette a deposizione la 
sua auto, una SE89C Cosworth potenziata 
Tutto Quello che vi potreste aspettare da un 
gioco di questo genere c'è Lo schermo scor- 
re via m modo abbastanza fluido e rapido, e 
riesce senz'altro a larvi sentite l'effetto della 
velocità I unica ppr.ca grafica riguarda gfi og- 
getti ai lati della pista e le altre macchine, che 
non risultano molto convincenti. 

La manovrabilità dell auto rende verosinii- 



L'ARTRONIC entra in 

gara nel competitivo 

mondo delle 

simulazioni di guida 



le la sensazione di guida. Vi sembrerà proprio di 
sentire il nidore che si lamenta quando tirate trop- 
po le marce basse, e m alcune circostanze il moto 
re si spegnerà. Potete essere bravi quanto volete 
con il |oystick, ma riuscire a percorrere con l'acce- 
leratore schiacciato a tavoletta e senza ma scalare 
in terza una qualsiasi pista a vostra disposizione ri- 
marrà ugualmente un sogno. Provateci e finirete 
fuori strada alla prima curva pericolosa, H che, vi 
assicuro, e un'esperienza da brividi A differenza di 
altre simulazioni, qui dovete veiamente pensare a 
Quello che state facendo mentre guidate proprio 
come avviene nella realtà, e prima di riuscire a 
prendere decentemente le curve, dovrete aver fatto 
almeno tre o Quattro gin su ogni circuito 

L'obiettivo del gioco e di partecipare ai cam- 
pionato mondale cercando di vincerlo. Esiste co- 
munque la possibétà di far prima dei giri di prova 
su tutti i circuiti a vostra disposizione. Una trovata 
molto carina delle prove è che non si può partire 
cosi come se niente fosse, prima bisogna seguire 
la corretta procedura di avviamento dell'auto Que 
sto significa accendere il quadro, tuar su la levetta 
d avviamento, ecc. Soltanto dopo aver fatto tutto 
ciò. potrete mettere in moto l'auto, msenre la ori 
ma, e affrontare la strada. Anche per quanto nguar 

da la preparazione precorsa e le soste ai bo« Tasi 
Lane si distingue un pò dai soliti giochi di guida ol- 
trcndovi infatti la possibilità di predisporre l'auto co 
me vi pare e piace, a partire dai pneumatici per hm 
re agli spoiler E necessario dedicare particolare at 
tenzwne a questa operazione, poiché le condizioni 
almostenrhp durante la gara possono mutare radi- 
calmente Potreste ritrovarvi 3 dover guidare di not 
te, o sotto una pioggia torrenziale, e questo ovvia- 
mente richiede un assetto meccanico dell'auto Ben 
diverso da quello necessario m condizioni di iettino 

ottimali 

Rispetto ad altri titoli del genere. Fast lane 
presenta senza dubbio delle caratteristiche che co 
stituiscono un attrattiva per i patiti delle corse su 
computer, ma il gioco in realta non è migliore di al 
cune simulazioni di guida uscite di recente r«ten 

comunque un'occhiata potrebbe valerne la pena. 
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DOGS OF WAR 

Quei mercenari della ELITE vanno di nuovo in guerra ... 




SEMBRA 



Pronti a selezionar» l'armamento per un'altra sanguinosa missione. 

che i titoli della Elite di 
. maggior successo siano 
sempre btati quelli più semplici e basali principal- 
mentp <;u ima struttura di gioco coinvolgente. R* 
cordate Kototor» rVW. Bomojack, Bombjack « e 
Gftosts and GoOrtns? La caratteristica che li acco- 
munava era il tatto che si trattava di giochi che 
avreste rigiocato volentieri di tanto in tanto, ma 
che non possedevano necessariamente né una 
grafica né un sonoro in grado di competere con 
alcuni degli altri Moli di primo piano del tempo. 

La cosa butta e che in effetti non avevano bi- 
sogno di mucchi di fronzoli. La struttura stessa di 
ciascun gioco era tanto buona da renderlo appeti- 
bile. Aggiungetevi sprite più grandi e colorati ed 
un sonoro più complesso e probabilmente vi ritro- 
verete con un gioco più lento, meno giocatale e, 
nel complesso, meno attraente. 

Un altro titolo che ricade in Questa categoria 
è fkan Wamors: piccole figure tozze che girano 
per lo schermo sparandosi addosso puntini e pic- 
coli cerchi. Dalla descrizione non sembrerebbe un 
titolo vincente, non e vero? Ma in pratica si é rive- 
lato un successo esplosivo nelle classifiche di 



VERSIONE ATAHI ST 

Non esiste molta dwersita da la versione Amiga e 
questa. In effetti e uno di Quei giochi sviluppati 
siile due macchine nella stessa maniera. Rilente- 
v» al riquadro Arroga per i commenti. 
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VERSIONE AMIGA 

là grafica listatili easece unedinone nughurata rispetto 
o quella della versone a 16M di Aan VVarnors e ce 
una colonna sonora accettaMc * Dave Whrttaker. La 
giocacela non raggiunge gli standard dì Diari Warrurs, 
ma se avete qualcuno con cui amentarw neifoonone a 
due atora potrebbe valere la pena dare un'occhiaia 
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vendita. Si trattava inoltre 
di un altro di quei giochi 
perfetti di per sé stessi. A 
questo punto non importa- 
va se non aveva la grafica 
ed il sonoro del secolo: era 
comunque molto divertente 
e, soprattutto, molto coin- 
volgente. 

La Elite ha ingaggiato il pa 
dre dei cloni di Ikan War 
nors. Steve Bak, per prò 
durre indovinate un pò? • 
un altro clone di Kan War- 
nors. Fate la parte di un 
mercenario che cerca di fa- 
re fortuna accettando mis- 
sioni da van individui ed or- 
ganizzazioni. Queste impli- 
cano il ritrovamento di oggetti rubati o di persone 
rapite e tenute prigioniere, oppure l'eliminazione 
di quelle Indesiderate 

Cominciate disponendo di una piccola som- 
ma, ed una volta accettata una missione dovrete 
usarla per acquistare le armi e le munizioni di cui 
avrete bisogno. Ciò viene fatto posizionando il 
cursore sopta le icone degli oggetti che si voglio- 
no acquistare. Il costo dell'oggetto scelto viene 
automaticamente detratto dal vostro capitale. 
Sembra essere un inizio promettente dato che la 
possibilità di concionare a piacere il proprio ar- 
mamento dovrebbe aggiungere un pò d'interesse 
in più ad un tema trito e ritrito. Sfortunatamente 
I implementazione di questa sezione lascia non 
poco a desiderare. Se volete più di un oggetto 
dello stesso tipo dovete tenere premuto il pulsan- 
te di fuoco fino a che non avete raggiunto il nume- 
ro desiderato. Quando dovete fare il pieno di mu- 
nizioni la cosa diventa molto noiosa. 

Il secondo problema è che dovete passare 
attraverso la stessa lungaggine all'inizio di ogni 
missione, anche se si desidera mantenere lo stes- 
so tipo di armamento. Sarebbe stato canno di- 
sporre di un opzione per salvare le combinazioni 
di equipaggiamento preferite da poter richiamare 
all'istante senza dover ogni volta ricostruire l'ar- 
mamento da zero. 

Nel momento in cui entrerete nel gioco vero 
e proprio, soprawrverete giusto il tempo necessa- 
rio per rendervi conto che assomiglia molto ad ^ 
kan Wamors, ma che non ha assolutamente la 
stessa giocabilità. Sebbene gli obiettivi e le moda- 
lità di gioco siano pressoché le stesse, Dogs ol 
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War non e altrettanto giocabile. Si basa essenzial- 
mente sull uso preciso di una combinazione di ar- 
mi per affrontare le vane sezioni del gioco. Men- 
tre una milraglietta può rivelarsi immensamente 
utile nelle fasi iniziali di ogni partita, è poco più 
che inutile quando vi trovate a tronteggiare un 
paio di pesanti veicoli corazzab. 

Per cambiare l'arma attualmente in uso biso 
gna premere i tasb sulla sinistra della tastiera. Ciò 
permette di passare in rassegna ciclicamente le 
armi a disposizione. In teoria funziona, ma in pra- 
bca la cosa non va molto bene. Se per esempio 
disponete di una mitragliatrice per spazzare via la 
fanteria, una manciata di granate per far piazza 
pulita dietro ai muri ed un lanciamissili per mette- 
re fuori combattimento i mezzi corazzati, potreste 
dover premere un paio di volte i tasb prima che 
appaia ciò che volete. Nel tempo che ci vuole per 
richiamare l'arma e sparare sarete già stati tatti a 
pezzi dal nemico. 

Il ritmo del gioco e cosi veloce e gli avversari 
sono cosi forb che anche senza scomodi cambi 
di arma avrete parecchie noie per sopravvivere 
Penso che il gioco possa risultare assai più gioc» 
bile selezionando l'opzione per due giocatori in si- 
multanea. Fintanto che farete uso dell'opzione ad 
un giocatore preparatevi a lunghe ore di Frustranti 
tentativi per sopravvivere per più di cinque minub. 

É evidente ciò che la Elite ha tentato di realiz- 
zare con questo gioco, ed in parte posso ammet- 
tere che si tratta di un tentativo lodevole. La scel- 
ta delle missioni è una buona idea, sebbene ad 
essere onesb l'attrattiva principale consista nei di- 
versi sfondi. Anche la scelta dell'armamento 
avrebbe potuto essere una buona carta, ma a 
causa degli inconvenienti riscontrati finisce per di- 
ventare più un peso che altro. Ciò che vi ntrovate 
fra le mani con Dogs of War è essenzialmente 
una versione é Ikan Wamors con fronzoli e lustri- 
ni, ma sfortunatamente questi concorrono solo a 
rovinare il concetto di gioco originale. 
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Greetings, Captain Powers. 
I trust uou had a pleasant 
Journeu fo our planet. How 
to the business at hand. 



OMNICRON 
CONSPIRACY 

L'IMAGEWORKS porta un po' di umorismo americano agli avventurieri europei... 



CEilDDA D'opro che negt USA va 
wElvIDIiM dano di moda le avvento 
re basale su una struttura di gioco divertente e su 
un'umorismo 'adulto' e un pò luon dal normale. Fra 
le altre case di software americane, la Sierra Unirne 
e probabilmente quella che ha esplorato di pu il ge- 
nere proponendoci titoli come Leisure Surf larry. 

Adesso la First Star Software ci offre i suo con- 
tttxito con Ommcron Conspiracy. Voi siete Ace Po 
wers, un capitano della polizia stellare al quale è sla- 
to assegnato il compito di investigare su un traffico 
di droga intergalattico. Il gioco inizia a bordo della vo 
stra astronave, dove il PAI U vostro droide persona- 
le! vi mforma che il capo della polizia di Cron deside- 
ra incontrarvi 

Una volta armati sul pianeta Cron, venite scorta 
ti dal irascibile luogolenenle Orek fino altiperascen 
sore, che vi conduce direttamente nell ufficio del Ca 
pò. Qui, ricevete delle notizie davvero poco confor- 
tanti: l'agente che stava investigando sul traffico di 
stupefacenti e scomparso e ve» dovete prendere il 
suo posto cercando di arrestare i trafficanti. Dora «i 
poi, tocca a voi segure lutti gli indizi che vengono 
detòeralamente sparpagliati lungo il vostro percorso 

Come nelle avventure della Sierra Ontne, la gra 
fica d Ommcron Conspracy è meramente animala 
Il movmenlo per far passare il vostro personaggio di 
stanza m stanza si ottiene ubàzzando il loystjck o la 
tastiera. Tuttavia, a differenza dei giochi Sierra, qu 
non ci sono input testuali • tutte le decisioni vengono 
effettuate selezionando dele opzioni da un menu. 
Quando vi mbattete m un oggetto o in un personag- 
gio, premendo EMTER compare un menu che vi offre 

K GENNAI0 1990 




Ace sul ponte di contando dol Falcon con il 
«ma riposto al sicuro nolla tasca dei calzoni. 

due o Ire nossWita dazione, diverse a seconda della 
situazione «cu» trovate Una delie opzioni pu ut* e 
COMVERSt, che consente di raccogliere «ilormazioni 
da chiunque vi capii) d incontrare Avete «oltre sei la 
sche nelle qua* potete mettere gli oggetti raccolti. 
Tuttavia, se votele campare a lungo, in una di esse 
dovrà sempre esserci il vostro ALSWELL lui gioco di 
parole a base cfc acronimi per definite una pistola la- 
ser). Attivando una delle sei tasche, nchiamate un 
menu di opzioni. 

Scoprite I utilizzo a cui sono destinati gli oggetti 



fedele P.A.L. e con il suo ea 



I al ola 
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generalmcnlc non e troppo complicato Ce ne sono 
anche due o ire messi li per gioco. Provale, ad 
esempio, a entrare nel negozio di dischi su Cron e 
ad inserire un disco nel lettore CD.. L oggetto più 

utile di lutti comunque e lAsweH. che può essere 
predisposto per stordire o per uccidere (proprio cr> 
me i vece!» lasalon' oì Star TreKI. Per tìmmare gli 
altri personaggi, basta atfrontani e piemere la tata 
dello spazio. Rimarranno morti stecchiti Natural- 
mente, ce ti grosso riseli*) che succeda b stessa 

cosa anche a voi son rimasto davvero male ouaft 
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Udì! Il conidoio è piena dì cadaveri van*. Dav'aiaarcl aiata una laala... con un paaalmo buttai! 



do. (orando «1 un bar, mi si è avverato un brutto tt- 

no di colore (verde), che mi ha accolto 'arr»ehevol 
mente' sparandomi un paro di colpi nello stomaco 
con il laser. Fwtunalamente. se succede un disastro 
di questo genere, i vostro droide può tetetrasportar 
vi a bordo del' astronave, dove un infermioradroido 
«i nmettera insieme. Cosi, dopo la riuscita della mia 
operazione oi riassemblaggio', soci tornato dritto 
ormo nel Dar dove c'era quel porco', e ino latto 
fuon prima ancora die nuscisse a spiaccicare una 
parola Che soddislanone 1 

Ad ogni buon conto, dovreste riuscire a risolve- 
re la prima parte del gioco abbastanza facilmente 
Tuttavia. I arresto dei narco trafficanti 6 soltanto la 
ounta del iceberg D sono riatti alni due misteri da 



nsotvere pnma che possiate ruscire a completare il 
gioco «i modo appropriato 

Ommcron Conspracy non rm è affatto dispiaciu- 
to. I umorismo epicamente americano ogni tanto può 
dare un pò sui nervi, ma nel complesso il gioco e oV 
vertente L'ubfazo del'interfaccia grafica al posto de 
gli input testuali lo rende accessibile anche a chi, m 
caso contrario, non lo 'giocherebbe nemmeno con un 
dito'. La grafica e ranmazione si lasciano leggermen- 
te ndetro i giochi Sierra, ma il sonoro è motto limita- 
to Probabànente non si tratta di un gioco che andrà 
bene a tutti ma, se l'umorismo del software america- 
no non vi dispiace, non fatevele sfuggire. 



VERSIONE PC 

L originalità della grafica e dei* anellazione lo ren- 
dono un gioco diverso dalle solite avventure. Il 
suono è limitato, ma sul PC questo orma e un da- 
to di fatto Onmcron Conspracv ha una buona 
giocabàta e dovrebbe piacere anche a parecchi 
nonawentunen . 



FATTORE OI 9 



7 FATTORE GIOCO 9 
K-VOTO 935 



PIANO DELLE USCITE 



•TARI ST prezzo ne 



IMMINENTE 



AMIGA 



prezzo ne 



IMMINENTE 



IBM PC 



L69000d 



USCITO 




Un gioco abbastanza impegnativo che potrebbe 
farvi divertire per un bel po' 






Vendita x Corrispondenza 
per Informazioni 

Sterlino 

Via Murri N° 73/75 

40137 Bologna 

Telefono 05 1 /302896 

Telefax 051/344758 
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SPECIALE 






ALL'ATTACCO! 

Recentemente siamo tutti stati talmente ossessionati dall'ultimissimo 
(ennesimo) simulatore di volo, al punto che i più "terra terra" simula- 
tori di carro armato, sembravano essere spariti dalla scena delle bat- 
taglie su computer. In realtà, stanno tornando all'attacco! 

Che sensazione si prova a lanciarsi in battaglia al comando di 
un plotone di carri? Prima un breve combattimento contro i russi per 
stimolarvi l'appetito, poi un'esauriente anteprima di Mi Tank Pla- 
loon... 




12Qmm 6UH 
NO MISSLES 
MRCHI NE6UN: 
Tot.» C<S ZL1 KUJin 
6UMl«r:S&T Elio; 
Lo44«r CFL WoMtr 
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Sulla mappa, qui al massimo ingrandimento, ci sono quattro carri pronti all'azione. E 
tutto verde porcho siamo in collina... Alcuni carri sono al di la della collina, ma questa 
è un'altra storia... 
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Zoomala sull'intera mappa. Il pannello sulla destra riporta i dali del imu. in cui vi Irò 
vate, con l'arsenale di bordo ed i nomi e il livello d abilita di cia.cn membro deli =«"■ 
paggio. I puntini rossi sono del carri nemici. 

E sulla schermata della mappa che dovete elaborare i vostri piani a che potete 
controllare quello che avviene in tutto il teatro di operazione Le- vor-irc unita e quelle 
nemiche sono chiaramente indicate e potete selezionarne una qualunque (vostra o dei 
nemici) puntandola con il cursore a croce e premendo il tasto RETURN. Oltre ad as- 
sumerne il controllo, ne visualizzale tutti i dati sul pannello di destra. 




Il conducente sbuca dal portello e mette 
Un piede a terra. Gli strumenti sul pan- 
nello non sono li per fare scena, ognuno 
di essi può salvarvi la pelle! 







on una rapidissima occhiata attraverso 

portello scoprila un'altro compon«n(o 

del vostro plotone. Lo seguito verso 

ovest, poi prendete a nord per scontrarvi 

con il nemico (controllale la mappa). 




Durante I avvicinamento, il cannoniere 
comincia *d agitarsi. L'interruttóre ! 



bai»ftO al centr> 
pò di i 



servo a selezionare il ti- 

i|ucato moi"«"lo, **o 

te usando oli APDS. proiettili perforanti a 
scartamento d'involuero (con portato «ui 
1500 metri). Il bersaglio *- visibile in lon- 
tan^nia, proprio sopra il mirino. Ora do- 



K VERDETTO 
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SPECIALI 



I più avanzati progetti di carri, come questo a 
destra, sono particolarmente adatti alle rap- 
presentazioni in 3D! La corazza ad angolo, 
fatta sia par recidere ai proiettili che a de- 
viari!, sembra un bel solido vettoriale anche 
nella realtà. M I TP permette un altissimo li- 
vello di dettaglio grafico, ma è possibile cam- 
biare il livello per adattarlo alle diverse mac- 
chine. Più accurato è, maggiore è la potenza 
di elaborazione richiesta... 



Quelli rhe ci ricordano Bafflezone e l'effetto che 
faceva vedere il blmdovetro della feritoia di an- 
dare in pezzi Quando 51 era colpiti da un proiettile ne- 
mico, sanno che 1 combattimenti di caro armati pos 
sono provocare dcHc scariche di adrenalina presso 
eoe fatali, li Del» e che 1 programmatori ci hanno 
meditalo sopra e stanno per inondarci con un'onda- 
ta di promettenti simulatori di carro armato Quello 
della Mcroprose è il orano in ordine di uscita, segui- 
rà Tank Command della Realtime e ce ne sono altri 

in arrivo, tosa ce sotto tutto aueslo movimento' 

Siamo riusciti a mettere le mani per primi su 
una copta di MI land Platoon della Microprose du- 
rante una visita al Museo del Rovai lank Coros di Bo- 
vmgton (Inghilterra), in compagnia del Maggiore 
"Wild Bill' Stcalcy. Siamo rimasti decisamente mi 
pressioriab dallo velocita del gioco, dalla qualità del- 
la dettagliatissima grafica VGA bidimensionale, dalla 
vasta gamma d» mezn foratati nemici superpesan- 
ti contro i quali si combatte e dal manuale ancor più 
pesante, che, con le sue 206 pagine, nschia di vm 
cere il 'Gmnness' dei primati 

In effetti, quel manuale riassume tutta la filoso- 
fia della nuova generazione dei simulatori di carro 
armato. A terra, forse, le cose accadono più lenta 
mente ma. di sicuro, qui c'è più spazio per le consi- 
derazioni strategiche e per 1 dettagli di goco. Nem 
meno una riga di Quelle 206 pagine e sprecala, tutte 
dicono qualcosa di utile al gioco, eppure bisogna 
ammettere che il programma è immediatamente gio- 
catole Quel che e meglio e che nula dalia descn 
zone delle tattiche dei mezzi corazzati alla rapidità 
di luoco della mitragliatrice polivalente PKT calerò 
/.62 MAIO - e inventato: la Microprose e ricorsa ad- 
dmttura al Freetìom ol Inlormauon Act luna legge 
americana che consente di ottenere informazioni n> 
litan, n.d.r.l, per procurarsi la documentazione ne- 
cessaria, e ne ha fatto un uso eccellente. 

t unico problema sta nella rilegatura del ma- 
nuale, che perde le pagine con una frequenza alfar- 
mante. La manualistica é decisamente essenziale, 
comunque, cosi abbiamo finito per perforarne le 
pagine e rilegarle m una cartelletta ad ane*. 

IL GIOCO 

MI TP è condizionato dalle scelte dell utente- la scet 
ta del plotone, la scelta degli uomini e la scelta dello 
scenario bellico. Memorizzali sul disco (ed aggioma- 




Questo e il posto in cui stanno seduti i 
veri cannonieri. Decisamente più sco- 
modo della vostra poltrona... 




ti dopo ogni battagliai, si trovano 1 dati di ina tare 
di unita con nomi e capacità diverse. L equipaggio 
medio di un carro è composto dal capo-carro con la 
testa fuori dalla torretta, da un cannoniere che can- 
noneggia, da un caricatore che canea e da un pilota, 
che si porta a spasso 57 tonnellate (57,1 per esse 
re pignoli) di acciaio rinforzato all'incredibile velocità 
eh 107 Kmh attraverso il paesaggio in 3D - un espe- 
rienza snervante per 1 novellini, che pensavano che 1 
carri armati fossero lenti. 

Il livello d'addestramento del vostro equipaggio 
ha un importanza fondamentale ed il vostro obiettivo 
a lungo termine e di incrementare le toro capacità, 
guadagnando medaglie e rendendoli sempre miglio 
ri Lo scopo ultimo è. naturalmente, di vincere la 
guerra e di fare a pe2zi 1 T80m84 e gli altri mostri 
d'acciaio delle forze sovietiche. Contrariamente alla 
tendenza attuale. Quelli della Mrcroorase sembrano 
sperare che la riappacificazione tra Est e Ovest non 
avvenga, se non altro perche, per essere realistico, 
il gioco deve riflettere il fatto che l'Unione Sovietica 
e l'unica nazione a disporre di mezzi corazzati m 
grado di competere con il vostro. 

Vincere la guerra, comunque, e quasi impossibi- 
le a meno che non si disponga di un equipaggio su 
oeraddestia'o Questo, perché MI TP combina in 
modo eccezionale gli interventi umani e il controllo 
del computer I combattirnenb si svolgono su scenari 
«1 30 con colline, vallate, dumi e molti altri tipi di ca- 
ratteristiche topografiche. In ogni istante della batta 
glia e possibile selezionare un qualsiasi vostro veico- 
lo, comunque e dovunque questo si trovi, dagli eli 
cotten da ricognizione (già, ce n'e da soddisfare art 
che gli irriducibili amanb del volo) ai carri MI Abra- 
hams e di visualizzarne il punto di vista in 30 sul va 
stro schermo. 

Con 1 carri, questa opzione vi permette di assu- 
mere il totale controllo del mezzo in queshone e dei 
membri del suo equipaggio. Il bello e che questo 
controllo totale viene assistito dal computer in mo 
do che mentre impersonate il capocarro con la te- 
sta che spunta dalla torretta, potete ordinare, per 
esempio, al vostro prlola di avanzare a tutta velocità, 
al cannoniere di fare fuoco a volontà e agli altri mez 
zi della vostra formazione, di disporsi in formazione 
scalare sinistra (dietro di voi. con 1 cannoni orientali 
su 45 gradi). Improvvisamente, eccovi avanzare sul 
territorio con 1 cannoni che sparano insieme, per 
aprirvi la strada attraverso le unità nemiche... Per 
noi. 1 marnaci delle simulazioni di volo possono dire 
quello che vogliono, ma per me tutto ciò e molto pu 
divertente dei combattimenti aerei 




Visto cosi, Wild Bill Stealey sembra decisa- 
mente andato in tilt. Ma non prima di aver 
avuto l'intuizione di usare il Freedom of Infor- 
mation Act per ottenere le informazioni che 
servivano per il gioco. 




Il Maggiore Wild Bill mette alla prova, col suo 
gioco, un vero carrista (o viceversa?). 



GENMAT1 -990 K 63 



http://speccy.altetvista.org/ 



http://speccy.altetvista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



SESSO! 



ORA CHE ABBIAMO ATTIRATO LA TOA ATTENZIONE, DAI UN'OCCHIATA 
ALLE NOSTRE OFFERTE: 



ATARI 520 STFM L. 599.000 

AMIGA 500 L. 670.000 

AMIGA 2000 L. 1.495.000 

STAR LC 1 L. 350.000 



ESPANSIONE 1Mb PER AMIGA 500 L. 1 50.000 

DISCHI 3.5" MARCATI L. 20.000 (io pi) L. 90.000 ( so pt) L. 160.000 

DISCHI 3.5" BULK L. 15.000 (io p» L. 70.000 (so P z) L. 130.000 

PREZZI IVA 19% ESCLUSA TN 



(100 pz) 
(100 pz) 




VENDITA PER CORRISPONDENZA 

Per acquisti per corrispondenza, telefonare alla sede di Desenzano, 

Tel. 030/991 1767 (3 linee r.a.) 








DESENZANO (BS). P.za Malvezzi 16. Tel. 030/9911767 - Telefax 030/9144880 
VERONA. P.za S. Tomaso IO, Tel. 045 8010782 - Telefax 045 B0107S3 
GRUMELLO (BG). Ma Roma 61. Tel. 035/833097 - Telefax 035/833097 



SOFT 
CENTER 
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Visto che I giochi per console sono spesso e volentieri conversioni di giochi da bar, a chi me- 
glio di IUR potevamo affidare la rubrica? A nessuno, ovviamente, quindi da questo numero 
IUR. detentore di decine di record italiani di coin-op e collaboratore di K a tempo perso (cioè 
quando non è in sala giochi), curerà Console Mania. 



GUN SMOKE 



Recita un vecchio dello: 'i pomo amore 
non si scorda maf ... e come eotrei danerv 
rxare ouesto Gun Smoke? 

A parte le memorabili arrabbiature in 
sala gechi, dove non s trovava mai un co 

Maggio decente con tre pulsanti e un jo- 
ystick, questa versione per i NES (che sta 

per Nintendo Entertainment System, n.d.r.) 
e stato ( pruno gioco che ho sperimentato 
su questa console, ragion per cu è qu che 
ho ricevuto le 'sommate a torma di croce' 
sub mano sinistra: «ilam i comando dire 
zionale del Nintendo è motto sensibile e prc 

eoo, ma è anche un tantino (ascoso da 
manovrare. 

Invece su pulsanti non si discute: per 
(etti, permettono una mole di tuoco «npressionante, 
tanto che quasi non si avverte la deferenza tra i col- 
pi norma! con le pistole e queft con la mrrragtatnce! 

Cri conosce il conop avrà già drizzato le anten- 
rme: «1 effetti m questa conversione ci sono delle 
novità ovvero la possibilità di comprare armi extra 





Gun Smoke • manca solo il manifesto, poi abbiamo latto il 
-pionoV.. 



con i nostn 'punfrdolan'. che ci dan- 
no colpi più ampi, pai potenti o addirit- 
tura traccianti, per finire con la fami- 
gerata 'Smart Bomb', che in questo 
caso non e altro che una barriera che 
si attiva quando veniamo colpiti, sai 
vandoci la pele e uccidendo tutti i ne- 
mici m campo. 

In un altro bazar possiamo addrt- 
tura comprarci un cavalo (un po' ca- 
ro, ma m pratica corrisponde a 4 vile 
extraO. una manciata di munizioni e il 
manifesto del ricercalo che comanda 
la banda di turno. 

Già. perché non ve l'abbiamo det- 
to: Gun Smoke (ci sarà anche qualcu- 
no che non lo conosce!) si svolge nel 
selvaggio Far West per la precisione 



Gun SMofca Faccia a taccia con BAMOIT BILL. 

neh cittadina di Kcksvie, che è stata saccheggiata 
da ben 6 (soltanto: ecco la parte negativa rispetto al 
canopi bande di fuorilegge ed intani di ogni risma. 
e noi irnpersonrhchiamo i tradizionale pistolero 
buono. 

E quindi una buona occasione per scatenarsi in 
m orano spara e fuggi, nel 
quale è però «idopensaMe un 
mnmo di strategia per sceglie 
re le armi opportune al momen- 
to gusto ed avere cosi la possi- 
biflà A cercare i bonus nasco- 
sti ungo il percorso: infatti si 
possono trovare vite extra, ca- 
vali e mandesb dei ricercati 
senza spendere una Ira. 



SONORO Riproduce I moti 

-volge il gioco 
GHAFICA Ben definiti con 
qualche raro start»»» 




NOTIZIE E CURIOSITÀ 1 

5 MILIONI DI GAMEBOY 

Il Game Boy della Nintendo sta ottenendo 
un enorme successo in Giappone e negli 
USA. La Nintendo prevede di distribuire ai 
rivenditori tra 4 e 5 milioni di "pezzi" nel 
1990. Nel 1989. la Nintendo ha già dis- 
tribuito più di un milione di Game Boy. 
soprattutto grazie al successo riscosso 
dai giochi Tetris e Super Alano Bros tra i 
giovani giapponesi e americani. 

RECORD DA BATTERE 

Vi considerate giocatori da record mondi- 
ale? Bene, eccovi alcuni record relativi ai 
giochi recensiti in queste paginei: 

• GUN SMOKE. IUR. Finito 

• ROBOWARRIOR: R. Bodine, 3.990.900 

• XEVIOUS J Peck. 2.207.930 

Gli ultimi due record sono stati tratti da 
NirrtendoPower. la rivista ufficiale ameri- 
cana della Nintendo, mentre il primo è del 
nostro IUR che, non contento di recensirlo 
semplicemente, ha voluto vedere la fine. 

MONOPOLIO NINTENDO 
Della sentenza relativa ai diritti di Tetris ab- 
biamo parlato nelle Notizie, ma la sentenza più 
importante è niella che verrà emessa nei 
prossimi mesi. 

Oltre a litigare sui diritti di Tetris, l'Alari ha 
fatto causa alla Nintendo, chiedendo ben 100 
milioni di dollari di danni, per avere il diritto di 
vendere giochi compatibili Nintendo senza il 
permesso della società giapponese. 

Considerando che la Nintendo afferma di 
aver venduto lo scorso anno, nei sol Stati 
Unni, più di 100 milioni dì cassette a circa 30 
dollari Cuna, è chiaro che I vero business e 
quello del software. Se l'Alari riuscirà a dimo- 
strare che la pratica di monopolio adottata 
data Mettendo va contro la legge anti-trust, 
allora potrebbero aprirsi i cancelli del mercato 
Nintendo per qualunque casa di software. 

Se cosi avverrà, saranno i consumatori - e 
non i responsabili Nintendo - a dire quali sono i 
giochi belli: acquistandoli. Provate a pensare 
cosa potrebbe succedere se fosse la Com- 
modore a dire quali programmi devono girare 
su Amiga: magari Popufous sarebbe stato con- 
siderato troppo "bizzarro" e non avrebbe mai 
visto la luce del video. Non vorremmo che la 
stessa cosa succedesse con i giochi Nintendo 

Noi speriamo che l'Alari vinca la causa: 
«amo in regime di mercato Sbero o no? 
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CONSOLE MANIA 



ROBOWARRIOR 



È questa la cosa più bella delle conversioni per con- 
sole dei coitvop: sui manuali di istruzioni possiamo 
trovare la 'trama' dei nostri videogiochi preferiti, re- 
troscena che solitamente sono riservati ai fortunati 
operatori che possono disporre dei depliant pubbli- 
citari delle case costruttrici. 

Veniamo quindi a scoprire che la vicenda di que- 
sto gioco si svolge all'inarca nell'anno 4431 su Aiti- 
le, pianeta artificiale costruito 2036 anni prima, do- 
ve tutti gli abitanti, ex-terrestri, mono in perfetta ar- 
monia (strano, ma verol fino all'arrivo degli alieni 
Xantho, provenienti da un'altra dimensione e coman- 
dati dal terribile e crudele dittatore Xur. 

Gli abitanti di Aitile mandano un S.O.S. alla Ter- 
ra, chiedendo ai terrestri di rispolverare ZED, il più 
forte Robowarnor creato per la difesa del pianeta e 
di inviario in soccorso ai poveri tapini: ecco che ini- 
zia la nostra missione! 

La nostra avventura si articola m ben otto livelli 
e per riuscire a superarti è praticamente indispensa- 
bile conoscere alla perfezione le nostre armi, i pote- 
ri speciali e i super poteri, senza i quali è impensa- 
bile superare i vari nemici e Signori Xanttio che ci 
ostacoleranno lungo il cammino verso lo scontro fi- 
nale con Xur. 

La cosa più importante da tenere sotto control 
lo è la nostra energia, finita la quale termina la no- 
stra spedizione; l'energia decresce con il passare 
del tempo, quando veniamo colpiti da un avversario 
o da un suo proiettile e quando sbagliamo i 'calcoli' 
posizionando una bomba. 

Quest'ulbma e l'altro elemento fondamentale de! 
gioco: abbiamo un numero limitato di bombe, che 
dobbiamo gestire in maniera oculata per minare il 
terreno e scoprire le capsule nascoste dagli abitanti 
di Aitile, con le quali possiamo incrementare i nostri 



Ebbene, lo devo proprio confessare: nonostante 
questo videogioco della Namco sia da considera- 
re uno tra i grandi classici e mi ricordi l'epoca d'o- 
ro di questo mondo (parlo del 1 982!), non é mai 
stato uno dei miei preferiti perchè ha la particolari- 
tà di essere lento nei movimenti, il che, per me, è 
sicuramente un difetto. 

Per il resto il gioco non si discute e questa 
versione per la console Nintendo mi pare molto 
aderente all'originale: il nostro famosissimo cac- 
cia Solvalou volteggia sul vasto territorio nemico, 
suddiviso in aree delimitate da foreste, ben equi- 
paggiato con missili aria-aria per gli avversari vo- 
lami e con bombe di superficie per i nemici terre- 
stri. 

Unica eccezione a queste regole è la fortezza 
volante nemica, la mibca Ando Ageanesis, che pur 
essendo una Fortezza Volante, deve essere colpi- 
ta con le bombe di superficie, mirando bene i pun- 
ti vitali con l'apposito mirino. 

Ci sono poi gli scudi Macula', che sono insen- 
sibili a tutti i nostri colpi e che dobbiamo sempli- 
cemente scansare; non illudetevi che i nemici che 
troverete siano solo quelli indicati nel libretto di- 
struzioni: vi ho detto che questa versione è molto 
simile all'originale, quindi aspettatevi brutte sor- 
prese, a cominciare dalla fastidiosa 'pioggia', per 
superare la quale bisogna disporre di dita partico- 
larmente veloci. 

A questo punto vi chiederete se oltre alle note 
dolenti vi potete aspettare anche le sorprese posi- 
tive: va bene, sarò buono e vi confermerò che ci 
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poteri. 

C'è quindi una componente di strategia ma an- 
che una buona dose di fortuna. In effetti, alcune ca- 
psule sono disposte in posizioni fisse, ma la mag- 
gior parte segue un ordine completamente casuale, 
per cui ci dobbiamo trasformare in una sorta di tal- 
pa-guastatore che devasta tutto il suolo. 

Non manca la componente spara-e-fuggi, per- 
chè abbiamo a disposizione un fucile a raggi, il cui 
campo d'azione può essere incrementato racco- 
gliendo un'apposita capsula con una V. 

La maggior parte delle capsule si trova nel sot- 
tosuolo e nelle stanze degli idoli, le cui entrate so- 
no celate in punti fissi; gli unici inconvenienti sono 



che il sottosuolo è buio, per cu bisogna procurarsi 
delle candele o delle lampade, e che gli idoli ci rega- 
lano qualcosa solo se vengono distrutti nell'ordine 
giusto. 

Questo è il classico gioco che non ha avuto una 
grande diffusione come com-op, ma come gioco da 
console è sicuramente in grado * appassionare an- 
che il più accanito videogiocatore per molto tempo. 

GRAFICA Colori vivaci. Movimenti motto flui- 
di. 

SONORO Molto descrittivo, rende bene la 
suspense. 




Robowarrior. 










XavhMis. 

sono sia le piramidi occultate in punti fissi, che le 
bandienne nascoste lungo delle linee fisse. 

Non vi dirò di pai, ma chi ha una certa pratica 
sul coin-op sa già dove cercare... 

Come nel coin-op. se venite colpiti sarete ri- 
messi all'inizio dell'area in cui vi trovavate finché 
non oltrepasserete il 70% della stessa, in maniera 
tale da farvi entrare in testa il pattern di queNa zo- 
na anche se non lo volete! 

Del resto in Xevious è indispensabile avere i 
pattern per distruggere i nemici terrestri, che so- 
no fissi o hanno movimenti predeterminati, per po- 
tersi dedicare con più calma a ciò che cerca di 
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ponzeccluarci arrivando in volo; ricordale comun- 
que che anche questi ultimi avversari hanno negli 
schemi di comportamento, per cui potete facil- 
mente sfruttarlo a vostro vantaggio. 

SONORO Ricalca fedelmente la nenia os- 
sessiva del coin-op. che mantiene sempre in 
tensione il giocatore. 

GRAFICA Se esistesse un monitor verticale 
per concolle sembrerebbe proprio di essere 
al bar; qualche piccolo difetto di scrolling 
delle linee diagonali. 
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TRICKS N' TACTICS 

IMPIANTATI? FRUSTRATI? CONFUSI? T'N'T E' LA MISCELA ESPLOSIVA 
CHE VI PORTA ALLA SOLUZIONE... 



BLOODWYCH 
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Che ne direste di qualche sugge 
rimento per arrivare alla prima 
rampa di scale? 

Per aiutarvi un pò (ma non Bop 
pò!) ecco a voi. una utilissima tabella 
cne mostra gli attributi mirali di tutti i 
personaggi e la mappa dei primo li 
vello. 

Sbrigatevi a completarlo, perche 
prossimamente pubblicheremo la so- 
luzione vera e propria! 



vendere gli archi). Esiste anche un in- 
cantesimo. ALCHIMIE, che vi converte 
l'oggetto che avete ni mano in dena- 
ro, dandovi più grano di Quanto lo ab- 
biate pagato. 

Inoltre al primo livello (.vicino al 
Wll. troverete un simpaticone dispo- 
sto a comprarvi I equipaggiamento 
supplementano 

Un consiglio: non tentate di bara 
re (haggle). 

2) Incantesimi: Sono poche gli spells 
veramente necessari, ma ce ne sono 
alcune davvero simpatici... 
FirepaBì crea un sentiero di lastre in- 
fuocate, ottimo per arrostire i vostri 
nemici 

Conrusion vi permette di eliminare i 
nemici senza che essi M colpiscano 
una sola volta 

Magetocf; serve per sigillare le porte, 
cosicché potrete dormire sonni più 
tranquilli. 

Salire crea una specie di mina che 
esplode solo quando passa un avver- 
sario. 

Summon è piuttosto utile, in quanto 
evoca un personaggio davanti a voi, 
con cui potrete mercanteggiare e, 
con un pò di pratica, lo potrete frap- 
porre tra il vostro gruppo e il nemico, 
m modo che sarà lui a prenderle al vo- 
stro posto. Attenzione, perché quan 
do finirete di commerciare con lui, vi 
attaccherà come tutti gli 
altri. 




PRIMO LIVELLO 








s = Seal 

WS = As& di legno 
T =- Arazzo 
IW = Parole) 


p 

O = Canceli0 
Me- Do 
«fi ■ Pugnale 5 

Scudo di cuoio 6 


Spades in 
Bastoni 8 

idicuoo7 

Arrran/adniaalai2 


W2 -•■:■-.,'. 



CONSIGLI E SUGGERIMENTI 

1) Soldi: basta vendere le armi e le 
pozioni superflue che troverete lungo 
il percorso (raramente riuscirete a 
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Immagina. . . 

Un mondo di giochi, di simulazione, di 
ii-argamcs. dati' assedio di Gerusaletn- 
me (70 d.c.) ai nostri giorni. 



Immagina. . . 



Immagina. . . 

migliaia di miniature (Jantosy e storiche) 
delle ditte più diverse, Grenadier, Tlal 
Partha. Citadet, Marauder, RAFH, ecc.ccc. 



Un universo di giochi di ruoCo 

Dal Jantasy tradizionale atta Jantascienza ed olire. 
Tutti i giochi di ruoto di cui hai sentito parlare, ma 
che non fiat incontrato altrove. 




A Firenze: 
Stratagemma 

Via Giusti 15 A/B 
Tel. 055/2477655 



A Milano: 

AVALON 

Via Paisiello N°4 (MM Loreto) 
Tel. 02/29400410 



A Modena: 

Idea Giochi 

Via T. Badia 16 

Tel. 059/219637 



3 

ì 
il; 



.■. 



■riViViViVO 



IJM.M-MJ 



Questo buono vale £ 2000!! 

Ritaglia il riquadra inferiore di questa pagina ed usalo presso uno dei negozi sopracitati per otieacre uno 

scnnlo di £ 2000 SU un acquisto di giochi O miniature non inferiore alle il 20000 

K 
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La soluzione di Balttetecti pubbli- 
cata sul numero 1 1 di K era (in- 
completa. Dalla lista dei pianeti da 




illuminare nella stanza della 
mappa è stato omesso il pianeta 
Summer. 

NAVY MOVES 

Sempre nel numero 1 1 il codice di 
Navy Moves era sbagliato. 
Per passare alla seconda sezione 
bisogna digitare: 786169. 

altri codici: 

PIPELINE (Amiga): livello 28 EGGS. 

STARBYTE (Amiga) 
Livello 10>EMMENTALER 
Livello 20>ALPHORN 
Livello 30>MATTERHORN. 

HELTER SKELTER: 

Livello 11 >SPIN Livello 21>FLIP 
Livello 31.BALL Livello 41>G0AL 
Livello 51 > LEFT Livello 61 > TWIN 
Livello 71> PLAY 

■ a cura di Claudio Marra di 
Ostia, R. Carati di Milano 2, Paolo 
THE BELOM di Roma, Massimilla 
no Ansolai di Bologna (a proposi- 
to, grazie per gli auguri). 






SAVAGE, HAWKEYE & STORMLORD 



HAWKEYE mettete in pausa mentre giocate, premete HELP e npartv 
te premendo tuoco: avrete vite infinite. Ma non è Imita qui! Premendo 
il segno '♦'. salterete magicamente al livello successivo 

SAVAGE: questo mi suona più un bug che un trucco, ma funziona 
egregiamente (sulla versione STI; Dunque, ali mi/io del primo livello, 
Blue Sector, troverete un pozzo sulla sinistra: correte saltando appe- 
na pnma di toccare il muro, e, se lutto va bene, passerete dal! altra 
parte Camminando verso sinistra, noterete che lo schermo impazz> 
sce- smanettate il joystick m tutte le direzioni e, dopo un po', arrive- 
rete al secondo livello (Red Sector). 

Agendo allo stesso modo in questo settore, giungerete al terzo 
livello (Purple Sector). Per i disattenti ripubblichiamo le parole d'ac- 
cesso per il secondo gioco: SABATTA e per la terza sezione: POR- 
SCHE 

STORMLORD: Premendo 1' dopo aver messo in pausa il gioco, 
arriverete al livello seguente con 9 vite. 

Roberto Bottazzi di Reggio Emilia. 



SEGUE da pag67 

Compass e utile in alcune zone dove 
sono presenti le spirming squares. 

31 Cibo: è un grosso problema; pote- 
te tuttavia comprare il cibo dagli stes- 
si nemici, andando su 'trading' prima 
che essi inizino ad attaccarvi. 
Attenzione se avete già Imito H cibo. 
ogni tanto perderete un HP e se ciò 
accade mentre state dialogando con 
un nemico, esso w attaccherà. 

4) Spazio: vi accorgerete che non 
avete molto; per ovviare a ciò, late 
tenere ad un personaggio tutte le 
chiavi e tutte le monete. 

51 Consigli generali dormite spesso 
(davanti ad un letto è meglio), salvate 
la partita regolarmente, lasciate qual 
che oggetto non necessario ai dm 
per ricordarvi da dove venivate, e, co- 
me m DUNGEON MASTER, pe' salire 
di livello, lanciate magie nel vuoto 

PARTE RISERVATA AGLI ATARISTI 

1) Premendo F9 si ncanca la partita 
salvata, FIO torna al desktop. 

2) Aprite il Ne di salvataggio Ione» 
ch.savl con un programma come il di 
skdoctor e al primo setter avrete: 
POSIZIONE EFFETTO 

Livello del giocatore 

1 Forza 

2 Agilità 

3 Intelletto 

4 Carisma 

5 HP attuali 

6 HP massimi 

7 Vitalità attuale 

8 Vitalità massima 

9 Punti Magia attuali 

10 Punti Magia massimi 
11/15 Magie varie 

16 Cibo 

11 2° personaggio inizia al settore 97, 
H 3" al 160 e il 4' al 449. 

■ Roberto Biasutti di Roma 
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Leasoatevelo dire - siamo m 
pressionati. Quando abbiamo 
giocato questo affascinante 
gioco detta Psygnosis, The Shadow o' 
the Beasi, abbiamo pensato che tosse 
molto difficile. Certamente non ci 
aspettavamo di vedere arrivare cosi ra- 
pidamente tanti trucchi, mappe e solu- 
zioni. É evidente che i lettori di K pos- 
sono battere qualsiasi programma prò 
posto dalle software house. 

Comunque, cominciamo con il ma- 
teriale. La soluzione è stala compilata 
grazie a mappe e consigli inviati da 
Claudio Tassrtano di Reggio Calabria, 
Marco e Massimo Mongardini di Ponte 
San Giovanni (PG) e Giorgio Raimondi 
di Milano. 

Iniziamo dalla mappa più in basso: se- 
guite la freccia a sinistra Prendete a 
pugni massi ed uccelli, ricordandovi di 
saltare la creatura che vi atterra (atten- 
ti, che e difficile da vedere!]. Quando 




Attrezzo A Forza 



Pistola Laser 




raggiungete ta porta nell'albero, en- 
trate 

Una volta che siete dentro I albero 
andate a destra e saltate la palla di 
fuoco che appare alle vostre spale. 
Ora scendete la scala e scazzottate 
Tape quando raggiunge il punto più 
basso della sua traiettoria. Scendete la 
prossima scala e correte verso gli in- 
setti giganti. Ora accucciatevi e cono- 
rwate a dare pugni bassi sino a quan- 
do non li uccidete. Ora scendete su 
una piattaforma, poi salite a destra, 
continuate ad andare a destra, poi 
scendete m basso a destra e conbnua 
te a scendere finché potete. Ora anda 
te a sinistra e «1 basso, poi continuate 
a sinistra lino a quando non raggiunge- 
te un punto m cui sgocciola dell acido. 

Cercate di evitare r acido e prose- 
guite tino a quando non vi si avvicinano 
degli orchi Correte verso di loro e 
quando questi cominciano a menar 
tendenti late loro del male. 

Una volta che avete massacrato 
gli orchi, dovreste poter vedere ia line della piattatorma. 
Correte e saltate quando vi trovate proprio sull'orlo del ba- 
ratro. Dovreste atterrare sani e salvi dall'altra parte, dove 
potete recuperare la chiave, 

Ora lasciatevi cadere dalla piattaforma per arrivare sul- 
la cengia inferiore. Qui potete trovare una pozione Che vi ri- 
porterà I energia al massimo livello. Muovetevi a destra pe- 
stando i serpenti verdi mentre avanzate. Ora risalite la scala 
e andate a sinistra. Si avvicineranno degli altn orchi viola. 
Che vanno massacrati come i loro smuli incontrati in prece- 
denza. 

Correte sino dal guardiano ed acculatevi quando sof- 
fia le fiamme. Quando smette di alitare, alzatevi e date un 
solo pugno alla palla che tiene m mano Ora abbassatevi im- 
mediatamente lo nmarrete fritti). Ripetete la procedura sino 
a quando la palla non si spacca. A questo punto dovreste 



G=Guardiano 

KrChlavc 

P=Poziono 

T=Telelrasportatore 

V=Punte In movimento 

SW;lnlerruttore 

O=0rchl 

Sn=Serpenti 

Ow=Gull 

Sna^Lumaca 



Gh=Fanlasmi 
W=vermi 

sparare fulmini. Camminate veiso destra ed entrale nel te- F*Paii» di luoco 

letraspoitatore. Apparirete nella posizione che sulla mappa jj'JJ? JJ* 

e segnata con TA'. Andate a destra per incontrare il prassi- Sp.nogm 

mo guardiano. l-o£~"'"" Ch 

Pigliatelo a colpi di fulmine sino a quando non muore w=Lancia fiamme 

Fate in modo che non w tocchi, o rimarrete spiaccicati B=Masso 

Correte verso destra non appena lo avete eliminato e mas- Gr=Grabber 

sacrate i soliti orchi. Cercate di evitare le punte (mica faci- Ta=Arrivo dei leietrasporto 

w , sliLumacone 

Ka - D=Oiavoll 

Ora salite la scala e continuate a salire. Andate verso sK=Teacn> 

sinistra, e quando saltano su gli occhioni, corretevi sorto B=Apl 



Uscita 
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imo alta volta. Fermatevi ha uno e I altro, perchè arriverà 
anche un diavolo rosso a rompervi le scatole. Eliminate- 
lo con un pugno. Quando arrivale dall'altra parte della 
Diattatorma. prendete la chiave e tornate indietro per 
scendere. Poi andate a destra e ammazzate la lumaca, 
poi a destra e giù per la scala. Dovrebbero cominciare a 
cadere dei demonietti azzurri. Fermatevi di fronte al pun- 
to in cui cadono e prendeteti a pugni. Ora superate con 
un salto i serpenti (ma se avete abbastanza energia è 
molto pili semplice corrergli attraverso) 

Ora dovreste incontrare delle teste di gufo. Quando 
appare la prima, corretegli contro e continuate a correre 
attraverso il diavolo (inevitabile). Scendete dal lumacone 
e Sditatela, poi lasciatevi cadere. Continuate a correre e 
spappolale le api come prima. Ora menate i teschi uno 
aHa volta «no a auando non arrivate ad un altra pozione 
che dovreste raccogliere. Scendete la scala e saltate * 
verme. Contmuate a scendere e a correre Imo a auando 
appare una grossa ape che vola atto sganciando bombe 
incendiarie. Fermatevi tra una bomba e l'altra e lattate 
la palla di fuoco 

Ora scendete evitando il mostriciattolo. Andate a si 
nutra e pestate il tantasma, poi salite e orendete il su- 
per pugno facendovi male (a meno che non abbiate pri 



VARIE AMSTRAD 




ma spostato la leva che controlla il campo elettrico che 
lo circondai. Ora scendete ed evitate i colpi. Continuate 
verso destra sino a che non raggiungete i vermi. Avvici- 
natevi il più possibile e quando si allontana il drago, cor- 
rote nella sua direzione e quindi abbassatevi e poi scaz 
zonate come dei dannati. Quando muore, correte rapi- 
damente nel pozzo e risalite m superficie 

Qui andate verso destra prendendo a pugni tutto 
quello che incontrate prima di raggiungere il castello. 
Prima di entiare, prendete la torcia per poter vedere do- 
ve andate. Una volta dentro, prendete l'attrezzo e scen- 
dete per prendere la pistola laser. Ora spegnete il cam- 
po di (orza con (attrezzo per poter avanzare, uccidendo 
il mostro e raccogliendo il Jet Pack. 

Al secondo livello limitatevi a spaccare tutto. Nell'ul- 
timo livello prendete tutto a pugni e ammazzate il gigan- 
te alla line per completare il gioco 

'Daccordo', direte voi. 'ora abbiamo la soluzione, 
ma il gioco rimane un gran casino'. Siamo della stessa 
opinione e per questo motivo vi diamo il modo gabola 
per avere energia infinita e poter quindi vedere tutta la 
meravigliosa grafica del programma: 

Quando appare l'immagine della bestia nello schermo di 
caricamento, tenete premuto il pulsante di tuoco del ro- 
vstick e il pulsante di sinistra del mouse, sino a quando 
non vi viene richiesto di inserire il secondo disco. Ora 
potete anche lasciare andare tutto e vi ritroverete con 
tutta I energia che volete. 



ROAD RUNNER - KIXX 

Nello schermo di selezione digitate US per 
vitee infinite. 

AFTER BURNER • ACTIVISION 

I livelli da 1 a 10 sono facili, cosi provate ad 
accumulare il maggior numero di vite extra. 
Concentratevi nel colpire gli aerei perche i 
missili sono facili da evitare. 

I livelli da 11 a 18 sono leggermente più 
difflcÉ, provate ancora a colpire gli aerei inve- 
ce di preoccuparvi di evitare i missili. 

I livelli da 19 a 22 sono ditte*. Perdere- 
le qualche vita. Lasciate perdere gli aerei e 
iniziate ad evitare i missili, muovendovi in su 
e in giù. Non cercate un ritmo particolare vi- 
sto che non c'è: i mesi non hanno una data 
sequenza. Se cercate di sparare, vi oscurere- 
te la visuale e sarà più facile venre abbattuti. 
In tutti i live*, esclusi 18 e d 17 andate alla 
velociti massima. Nei live* 5, 13 e 23 dove- 
te solo atterrare e fare rifornimento, escluso 
nel 23 dove avrete completato il gioco. 

OPERATIMI WOLF - OCEAN 

II Svelo 1 e facile. Basta tenere il mmno al 
centra e qualche volta spostado verso I alto 
e, naturalmente, m basso per i nfonwnenb. 

II livello 2 e simile al livello 1 , se non che 
bisogna spostare più spesso il mmno verso 
I alto per colpire i paracadutisti II livello 3 é 
simile al livello 1, ma non bisogna preoccu- 
parsi troppo della propria energia perche ver- 
rà ripristinata dagli abitanti del villaggio. Usa- 
te una granata quando ci sono troppi nemici. 

Il livello 4 è come il favello 1 , tranne che 
non dovrete preoccuparvi delle munizioni poi- 
ché H vostro obiettivo è la labbnca di munizio- 
ni. Qui sono gli elicotteri il vero problema. 

Il livello 5 è come d livello 1 . ma dovrete 
sparare in continuazione in certi punti. Per ft 
rare i livello 6 dovrete uccidere 100 nemici, 
quindi avendo poco tempo dovete sparare 
dovunque e cercare di usare tutte le granate 
nella prima metà del kveUo. Fortunatamente, 
ci sono molte granate da raccogliere 

Forgotten 
Worlds 

Ecco una soluzione per i primi tre livelli. 

Livello 1 

Raccogliete più Zenny (soldi) possibile. Apri- 
tevi la strada tra gli alieni regolarmente (non 
sparate al primo gruppo di alieni a terrai. 
Andate al negozio. Comprate tutto quello 
che è in vendita. Una volta fuori dal negozio, 
cercate di lar fuori i razzi 
alieni a forma di ragno 
(causano un mucchio di 
danni). Quando siete in 
prossimità della fme del li- 
vello, guidate H vostro uo- 
mo attraverso il cancello 
che porta al semidio pri- 
ma che venga tempora- 
neamente chiuso. Ora gui- 
date velocemente il vostro 
uomo nell angolo in basso 
a destra e il semi-dio mori- 



rà automaticamente. 

Livello 2 

Uccidete le lucertole e gli altri alieni con il 
fucile a V. Comprate il pronto soccorso e i 
resto al negozio (non comprate lo sparo 
multi-direzionale). Per evitare i serpenti gi- 
ganti, state il più vicino possibile al bordo 
superiore dello schermo. Per distruggere le 
torrette, mettetevi m basso e sparate M vo- 
stro fucile a V vi proteggerà dai loro colpi). 
Per uccidere il drago di polvere, posizionate 
il vostro uomo, rivolto verso I angolo in bas- 
so a sinistra, proprio sopra il cuore del dra- 
go e continuate a sparate. Il drago morirà (il 
vostro fucile a V ucciderà le lucertole). 

Livello 3 

Uccidete gli alieni regolarmente. Andate al 
negozio. Comprate (equipaggiamento ne- 
cessano (non comprate i fucile laser). 
Quando appare un edificio a lorma di scala, 
guidate il vostro uomo verso l'angolo in bas- 
so a destra, rivolto verso l'angolo m alto a 
destra e continuale a sparare. Una volta che 
avete raggiunto la parte atta, riportate il vo- 
stro uomo nella parte bassa dello schermo 
e nessun colpo lo toccherà. Una volta che 
siete entrati nei tre cancelli del dio della 
guerra, posizionate il vostro uomo nell ango- 
lo in basso a sinistra, rivolto verso l'alto. Le 
armi del éo non lo scalfiranno neppure. 
Quando raggiungete la testa, spostatevi ap- 






pena verso destra e sparategli alla spalla. 
Quando esplode, portatevi sull'altro lato e 
fate lo stesso con i altra spalla finche non 
esplode anch'essa; fate m modo che il vo- 
stro uomo sia rivolto verso l'angolo in alto a 
sinistra e spostatelo leggermente verso sini- 
stra. Ora sparategli al naso finché non muo- 
re. Per far tutto ciò ci vuole un pò di pra- 
tica. 

Livello* 

Ci dispiace, ma per questo livello dovete fa- 
re da soli? 
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I LIMITI ESTREMI 

TORNA ALLA GRANDE LA RUBRICA DI ADVENTURE FANTASY 



SCAPEGHOST 



L'ultimo adventure della LEVEL 9... Finalmente o purtroppo? 



Questo e rultimo adventure m (ormato 
testo/immagini che la Levo! Q metterà 
sul mercato prima di dedicarsi ai GdR 

ed al loro sistema HUGt (vedi Anteorine K 121. 
Come canto del cigno non è affatto male. Quante 
volle vi è capitato di interpretare la parte di un fan- 
tasma, a malapena in grado di sollevare un hocco 

di neve, costretto a mettere i bastoni tra le ruote 
a un cnmmale incallito? Per avere successo «1 
Scapeghost occorre dimenticarsi (esistenza dela 

(orza bruta e (ore affidamento esclusivamente sul 

la materia grigia. 

Indurarsi m una banda di spacciatori di droga 
presenta dei rischi, come avete scoperto a vostre 
spese nei panni del poliziotto Alan Chance. Oualcu 
no o qualcosa ha messo la banda su* avviso ed il 
nsutlato è stato che voi siete morti ed i banditi so- 
no (uggiti prendendo in ostaggio la vostra collega 
Sarah Slottunatamente questo eroico sacrificio 
non sembra essere stato adeguatamente apprez 
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La level Q miuiì»!!! par l'ultima volta il suo 
p i u fi in aia di gestione dai par a onaogl — con 



PAESAGGIO . 



n un grandi nomalo di locano™, fio luna ben 



E fonte di grand» divoramento o 
leghi tanlaam* - e con • mortali 
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K VERDETTO 



i lasciatevi spaventare dato scena- 
rio Scapeghost vi procurerà brividi di 
piacere piuttosto che di paura. Una 
grande sfida con un gran numero di 
enigmi del tipo "Ah, come ho fatto a 
non pensarci prima!". 




Meravigliatevi davanti alla grafica e rattrista- 
tavi al pensiero che questa sia I ultima avven- 
tura della Level 9. 

rato dal Dipartimento Al contrario, tutti sembrano 
credere in una vostra collusione con la banda e vi 
considerano perciò un traditore Tutte queste cose 
le scoprite quando, rimateriaizzati «i torma 0) di 
fantasma, vi trovale ad assistere al vostro funer» 
le Ora avete solo tre notti a vostra disposiznne 
per nabétare i vostro nome e vendcarvi deTacca- 
duto. 

Dopo che i partecipanti al lunerale se ne so- 
no andati, • vostro pnmo compito è di aumentare 
la vostra lorza persuadendo i vostri coteghi dela 
(erra ode Ombre ad aiutarvi nella vostra impresa, 
ftrtoppo gì attn fantasmi sono ttr» alquanto bur 
ben ed arcigni beh. anche voi lo sareste dopo 
aver trascorso qualche anno n un umido e cupo 
cimitero cosi è necessario scopnre cosa k depri- 
me e trovare ■ modo di ralegrare le loro Insti esi- 
stenze, prima che questi vi possano aiutare efftea 
cernente. Questa situazione di mettervi nel ruolo 
di buon samaritano sembra tipica dei giochi dela 



level Q bastn pensare a» Tentativi di Ingnd rjt "tare 
(elee la gente' visti m precedenti avventure 

Senza rivelare molto dela trama, possiamo di 
re che * gioco e diviso «1 tre parti, una per ogni 
notte. La pnma notte la impiegate reto sviluppo 
de vostri poteri sovrannaturali e reto scoprire ri 
modo di rovinare i par» crimmosi dela banda. Du 
rante la seconda notte dovete ntormare la polzia 
sui attuale luogo m cui si trovano i erma*, men 
tre la terza notte è dedicata al salvataggio di Sa 
rah e al tentativo di impedire ala banda di drstrug 
gere le prove. 

La presentazione e su «ve» standard dela Le 
veJ 9 con schermate dettagliate e suggestive (che 
possono essere spostate per lo schermo o tolte, 
se lo desiderate), buone descrizioni testuali e un 
parser discretamente flessi*. 

La descnzione degk avveramenti è graziosa 
mente 'horror' ed otcasonalmente il gioco pre 
senta battute salaci sul'argomento lantasm. Rt 
tengo che queste trovate contribuiscano ad ateg 
gene le nipBcazioni più «iquietanb dela trama 
senza rovinare l'atmosfera del geco. È comunque 
ancora aperta la questione di quanto orroroso un 
gioco possa essere. 

Se siete abituati a considerare gk oggetti che 
trovate cemponente fondamentale per ogn awen 
tura, scopnrete che Scapeghost rappresenta una 
vera sfida Pensare lateralmente', luon dagl sche- 
mi consueti, e fortemente racccmandato ai (n 
dela risoluzione del gioco e la soddisfazione che 
si ricava a risolvere alcuni problemi posti dal gioco 
e paragonabile a quella olleraMe data risoluzione 
di «ìten adventure a trama convenzionale. 

E' triste pensare che non a saranno pai altri 
adventure da una ditta di software che o ha procu 
rato tanto dvertimento negli uttn. ani». Scape 
ghost segna decisamente la (me di un'era; si può 
solo sperare che i sistema HUGI rappresenb una 
deguato sostituto. 

In deflativa, un triste addio rorse un pizzico 
di nostalgia persuaderà un giorno la Leve) 9 a re 
galatei una nuova avventura. 



KAYDEN GARTH 

Fantasy di marca tedesca dalla EAS GOLD SELECTION. 



divertente constatare come quando uno stile 
di gioco diventa popolare si vedano persone 

; normalmente alene al genere fare ogn slor 

zo per balzare sul treno finche questo e ancora «i movi 
mento. Kayden Garth è un Ottino esempio di questo (e 
norreno. 

Secondo i comunicati stampa, si tratta di un gioco 
alla Dungeons & Dragons molto complesso, con nume 
rosi awersan e trabocchetti per rendervi la vita ditole. 
Perche sa stato necessario aggamgere trabocchetti e 
nemici al gioco va al di là dele mie capacita di con 
prensione, in auanto i sistema di gioco m se contiene 
già abbastanza trappole ed ntormazioni errate da sod 
disfare i pai esigenti masochisti e questo prima anco 
ra che vi mettiate ò gocare 

Kayden Garth e un paretapngione del armo 2455 
i ci» prigionien si sono nbelat. Va siete i ccrnandante 
di un unta di reogruzone invaia sul pianeta con lo sco 



pò d indagare sub situaznne e sedare la rtelkone 

I gioco e in GdR standard con una vela daB arto 
quando vi trovate al' aperto ed una fi prospettiva se en 
Baie m un dungeon. I quattro personaggi nel vostro 
gruppo possono essere sce* Ira otto razze/professo 
n. Le (aattenstiche possono essere Irate' numerose 
vote, fino a quando esse non vi soddisfino, pnma di 
salvare ■ vostro gruppo di avventurasi su casco - i * 
sco ongmale del gaxo 1 Intatti un secondo osco può es 
sere utazzato per i salvataggi, ma nel manuale di istru 
tane non e e nula che lacca ntenmento a co l urica 
cosa che mi ha rnpedrto di spazzare va i gruppo Iona 
to con I geco è stata la ma abiurine di proteggere 
sempre tutti i dischi origliai. 

Questo non e lineo caso dove le avvertenze so 
no nadeguate o resistenti. I manuale tornisce una «sta 
t* tasti ut» a gocare la versone per Commodore t4 
ed un breve avviso a non premere i tasto sbagkato per 
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PAESAGGIO M 

Rappteseniaiion? nelle media, ma la visione ravvici- 
nala dei combattimenti non e niente m.ii- con am- 
mattoni semplici ad «Ideaci 

INCONTRI 40 

Nessun controllo su citi combatterà u «osilo gruppo 
In un dato round di bati.-' 



Kmydcn Garin versione ST. Perchè i GdB di questo tipo non hanno mai impressionato 
granché? Ci sono state dozzine di titoli , ma solo pochi valgono la pena di essere gio- 
cati. Il mio consiglio è di restare fedeli alla serie Ultima... 

che co potrebbe provocare il cancamento di un vec- 
chio gioco e cancellale gì ulteriori progressi latti hno 
a quel momento. Ottimo. Peccato che gli utenti ST 
debbano impiegare comandi da tastiera completamen- 
te dttterenti (e da scoprire con tentativi ed errori tarvor- 
ta dolorosi), e nuovamente le roubne di salvataggio e 
caricamento non sono a prova di errore Non dovrebbe 
essere necessario dover sempre proteggere i dischi 
con cui si gioca' basterebbe una «deata di conferma 
del bpo 'Se sicuro di voler lare aàT prima dell opera 
aone vera e propria. 

I comandi del gioco sono probabilmente i peggio 
n che abbia mai «sto Girovagare per il pianeta implica 
premere le parentesi quadre oc andare a est ed a 
ovest, il tasto 'meno' per il sud e. che lo credale o me- 
no, SHFT/® per il nord - cosa molto divertente mentre 
stale tentando fuggire da un nemico Come al solito 
lo spnte che rappresenta il vostro gruppo si Irova al 
centro dello schermo ma il movimento lascia molto a 
desiderare Lo scorrimento della mappa è lento e reso 
mediocremenle e non c'è la possibile di continuare a 
muoversi semplicemente tenendo il tasto premuto, ren- 
dendo il viaggio tra due punti tedioso e frustrante 



SOTTOTERRA 

Esplorare il sottosuolo ha un attrattiva più o meno 
uguale. Le segrete sono viste n una prospettiva Indi 
mensionale eoe non da nessun senso di movimento se 
vi capita di trovarvi m un lungo corridoio serva uscite 
apparenti nemmeno un tremolio dello schermo Per 
apprezzare ciò, comunque, dovete gettare un incante- 
simo perché le segrete sono immerse nel oscurità ed 
avete quindi bisogno di una (onte di luce. Più tacile a 
darsi che a farsi, sfortunatamente. Dopo avere equipag- 
giato il mio gruppo con diverse torce nella locale citta 



impegno 

Molta esploiaalone e molti combattimenti - aa 
le a non litigare con ti sistema 



Mi si e -inchiodalo- solo due volle 1 
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La trama sarebbe stata adatta ad un 
buon shoot em-up. ma come GdR e un 
disastro 



dna ed averlo tatto scendere nel sottosuolo no premu- 
to l' come indicato nel manuale per accendere la ma 
fome di luce. Risultato: oscurità ed un messaggio: Non 
avete torce disponibili' 'Oh, si che ce le ho,' ho msish- 
to. "ho appena pagato un mucchio di crediti per procu- 
rarmeler L'unico problema è che a quanto sembra non 
esiste alcun comando per elencare gli oggetti traspor- 
tati, cosi non ho potuto provare che avevo ragione. 

I combathmento si svolge in una particolare 
schermata che mostra i vostri personaggi e gli avver- 
sar Non sembra essenT' modo di modificare I orane di 
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marcia ed i componenti pnj debok del gruppo imiscono 
sempre ri pnma Imea. Non e e nemmeno mooo di con- 
trollare chi attacca chi. Durante la battaglia appaiono 
dd messaggi por informare su chi ha attaccato e con 
quali risultati Tarante* spara allalieno ma manca' op- 
pure 'Un incantesimo è gettato (sono tbereraduziom 
del libero' inglese usato dai programmatori)'. Apparar 
temente i mostri non si limitano a combattere ma scri- 
vono anche i messaggi che appanno si*) schermo. 
Chiunque abbia giocalo la maggior parte do GdR a vr 
sta dati atto Kegend of BUdcsirVer. Quesrron n. ecc. .] 
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sa che spesso d loro sistema di gioco e pnrrutM). ma 
co viene compensato da un atmosfera adeguata e da 
un interesse duratura nel tempo. Kayden sfortunata- 
mente non ha nulla di questo. Ci sentiamo di racco 
mandarlo solo a masochisti convinti 

Nel frattempo la CAS ha un altra Molo m procinto 
di essere pubblicato. Ne saprete di più leggendo il boi 
Prossmamente' 



I MUCHI COLPISCONO ANCORA 

Mentre le librerie stornano un volume dopo I altro 
su draghi, leggende, gemelli ed altro targati Wes 
ed Hekman. la USG sfrutta ali osso la licenza di 
pubblicazione di prodotti legati ad AD&O e ci forni 
sce. proprio m tempo per le leste pre e post-natali- 
zie, un nuovo titolo- Dragons ol Flame 

Disponibile per la maggior parte dei (ormati, 
Dragons of Flame si presenta come un gioco d azio- 
ne piuttosto che un GdR Lo scopo del gioco e. ov- 
viamente, continuare la lotta di liberazione di Krynn 
dal dominio di Takhisis. la Regina dell Oscurità. Nel 
gioco dovrete utilizzare i dischi di Mishakal (si. quelli 
di Heroes o' the lance) per aiutare la compagnia di 
eroi a liberare gli schiavi nnchiusi nella fortezza di 



Ancora Kayden Gmrih - 4 un peccala eh* la qualità del gioco non sia pari a quella della 
grafica... 

SWORDS OF 
TWILIGHT 



GdR Fantasy della FREE FALL 

entre caricavo questo nuovo GdR della 
Free Fall, la mia pnma impressione è sta- 
ta di riconoscervi un upico titolo ispirato 
alla sene Ultima, con vista dall alto del mondo di gio- 
co e I opportunità di conversare con altri personag- 
gi. Un esame più approlondito del gioco ha confer- 
mato questa impressione. L'altro gioco a cui e pos- 
sibile lare rilenmento è certamente Gaunflet, so- 
prattutto nelle scene m cui parecchi personaggi si 
muovono indipendentemente nell'area di gioco. 

Il geco e costruito intorno al vostro tentativo di 
recuperare le Spade di Shambala e questo è I unico 
scopo del goco. per quanto ho potuto vedere. Inve- 
ce di descrivere uno scenario complesso, il manuale 
di istruzioni preferisce insistere sull'aspetto a più 
giocatori del programma. In effetti questo è I aspet- 
to che differenzia Swords of TwégM dalla maggior 
parte dei GdR 'normali' Mentre normalm»nte con 
(rollate le azioni di ogni membro della compagnia, 
questo gioco offre fino a tre giocatori (opportunità 



di controllare ognuno il proprio personaggio, sia col- 
laborando con gli altri sia pugnalandoli alla schiena 
quando meno se lo aspettano. Se giocate da soli è il 
computer a controllare agii altri due personaggi e 
voi avete scarsissime possibilità di influenzare il loro 
comportamento. 

Circa i due terzi dello schermo sono occupati 
da quattro grossi riquadri Tre di questi mostrano la 
testa e le spalle di un personaggio, insieme al nome 
ed alla sua attitudine (un concetto che chianremo più 
avanti): il reslo del riquadro e vuoto per la maggior 
parte del gioco e viene riempito di tanto in tanto da 
messaggi (tipo 'Iniziate a stancarvi") o menu di 
opzioni. Il quarto nquadro è quasi sempre vuoto e 
viene impiegato solo durante gli incontri, quando I at- 
titudine ed il nome dei personaggi incontrati vengo- 
no mostrati m modo simile a quello dei protagonisti. 

Questo modo di presentare i personaggi lascia 
solo la porzione centrale dello schermo per mostra- 
te i luoghi in cui si svolge il gioco. La vista mentre ci 



Pax Tharkas. 

Il contratto con la TSR ha una durata di tre anni 
e la SSI intende produrre cinque giochi legati ad 
AD&D in ognuno di questi tre anni. War of the Lan- 
ce, il primo gioco di guerra su computer legato ad 
AD&D è nella fase dei ritocchi finali Offrirà rapide 
opzioni di combattimento e permetterà al giocatore 
di intavolare trattative diplomatiche, inviare gruppi 
di eroi alla ncerca di oggetti magici e, naturalmen- 
te, sconfiggere il nemico. 

Un latto degno di nota a proposito di questi 
giochi e che la maggior parte di essi e prodotta 
nientemeno che da Mike WoodroHe. che. I lettori 
più 'anziani' forse ricorderanno, era uno dei motori 
del mercato dell adventure in Inghilterra nei primi 



anni 80 e londalore della Adventure Intemauonal 
(lamosa per i giocni di Scott Adams) e della Adven 
luresoK. produttrice di Gremlins. 

COSTRUITEVI IL VOSTRO COWBOY 

Esiste sicuramente qualcosa di più ratinato del 
Meccano. Se sognate di impersonare la stella delle 
vostre avventure nel selvaggio west, non perdetevi 
Far West, delta E A.S. (tristemente lamosa per Ka- 
yden Garth). un gioco che combina elementi di GdR. 
simulazione ed arcade. Lo scopo e di sopravvivere 
ed arrochirsi 'costruendo' il propno cow boy, com- 
prando pistole, cibo, birra, ecc., entrando nei terri- 
tori servaggi con un carro o a cavallo e cacciando 
orsi aprendo una miniera doro. Solo per Amiga 
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Swords of TWiligtit 
shoot em up. 

51 muove per i mondo o al memo di particolari luo- 
ghi, e dal allo, secondo uno sole piuttosto standard 
Ogni personaggio se ne «a in giro mdipendentemen 
te, con una semplice arenazione che dà il senso di 
movimento. Un particolare granoso consiste nel rat 
lo che membri del gruppo tenti spesso si trascrono 
dietro agli altri, con I animazione che 'allenta dando 
I «npressione che il personaggio zoppichi malamen 
te molto suggestivo 

Il gioco è ambientalo su numerosi e drtterenti 
mondi - ognuno con lo stesso aspetto degli altn, ma 
caratterizzato da mostri e qualità magiche suoi oro 
pn Si accede ad ogni mondo tramite cariceli mierdi 
menaoral che conducono alla Strada delArcobale 
no. La maggior parte dei canee* sono sorvegliati da 
draghi che non disdegnano una chiaccherata con la 
compagnia prima di lasciarla passare. Una volta sut 
la Strada dell Arcobaleno potete decidere di entrare 
m uno qualsiasi degli altn mondi, ognuno idenhhcato 
da un cancello di particolare colore. 

Per attaccare dovele mettere il vostro perso 
raggio adiacente al nemico, voltato verso * esso, e 
quindi premere il bottone del toystick o il tasto ap- 
propriato Il sistema è descritto 'in stile arcade", ma 
ciò non mette in difficoltà le persone lente di riflessi 
«i quanto pai che la velocita e importante una buona 



coordinazione 

I sistema magico e molto flessibile Evocatori. 
Streghe, fncantatrici. Maghi e Stregoni possono es 
sere inclusi neta vostra compagnia, ognuno con t 
suo carco 4 incantesimi lanciare un incantesimo 
diminuisce (energia del personaggio m una misura 
determinala dalla complessità del incantesimo. La 
tastiera viene utilizzata durante i procedimenti magi 
ci, quando e necessario specificare il mantra o i eie 
mento necessari per gettare i incantesimo «ìaeme 
al nome dello stesso 

TUTTI INSIEME APPASSIONATAMENTE 

Come abbiamo già detto, ciò che distingue questo 
gioco da tutti gli altn delo stesso uno e il suo siste- 
ma che permette a più giocatori di giocare conteff 
poraneamenle Nel caso di tre giocatori due utilizza 
no il joystick mentre il terzo immette le sue scelte at 
traverso la tastiera. K mouse non può essere utilizza 
to. Ogni giocatore comanda indipendentemente il 
proprio personaggio ma il gruppo non può disper- 
dersi oltre un certo limite e tutti i componenti devo 
no sempre restare in vista I uno del altro Un perso- 
naggio che tenti di aHonlanarsi Iroppo dagli altn vie 
ne semplicemente bloccato lino a quando I compa- 
gni non lo hanno raggiunto. 




Durante il gioco a pw giocatori ogni personag- 
gio ha una grande vanetà di opzioni. Queste includo- 
no parlare, raccogliere o abbandonare oggetti e 
cambiare la propria attitudine. Cambiare attitudine e 
molto importante ai firn della strategia di gioco. I 
personaggi possono essere osti, cauti, amichevoli, 
o educali, secondo le loro preferenze, ed ogni atto 
dme influenza le reazioni dei personaggi non giocan 
ti Cosi, mostrarsi osti verso un personaggio poten- 
zialmente amico riduce le possibili di ottenere da 
lui utili informazioni, mentre mostrarsi amichevoli 
con un Orco ostile nschta di avere fatali conseguen 
ze Durante il gioco m sultano i computer tende a 
far assumere ai personaggi da lui controllati l'attitudi- 
ne manifestala dai vostro personaggio ma non 
sempre! 

Il movimento dei personaggi controllati dal com- 
puter durante il gioco m solitario e irto di difficolta, 
in parbcolar modo se il giocatore controlla un mago 
che 'guida' le azioni dei guerrieri dalle retrovie l a- 
sciab a loro stesa, gli altn membn dela compagnia 
rischiano m continuazione di sbattere la lesta contro 
lo stipite dela porta attraverso cui siete appena pas 
sali, o di parbre di loro spontanea volontà ali attacco 
dei mostri da cu avete appena deciso di fuggire. 
Una giuda salda e decisa dei vostri compagni e oiu 
che necessaria 

Dopo parecchie ore d» gioco intenso, durante le 
quali la sensazione di 'già visto si e farla sempre 
più torte, il mio interesse nel andare avanti e stato 
mantenuto da un graduale apprezzamento dela na 
fura tattica degli incontri. Queslo e un gioco che «n 
parate ad apprezzare graduaimenle. Quando ho do 
vuto spegnere i computer per scrivere questa re 
censirne ero riluttante Fortunalamente avrò la pos- 
sibilità (t conoscere Swords of tw*ght ancora o«j «i 
O'ofondita nel orosamo futuro. 




Swords ol Twilight - Il sistema di combattimento 
destinato a non essere ricordato per morto. 
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vorrà un po' di pazienza prima che 
le cose st mettano in moto, ma il gioco 
si rivela buono stilla lunea disianza 

MINI TIP 

PCI1SOHAL HlOHTMAnC 
C la n comin cia re - Aopeltato SSraelee- 
ne del bar Dog A Duca. Dopo un pò ar- 
riverà Mr.Roberts, Il cancelliere. Co- 
stui si rootàerà la giacra e la appende- 
rà. Continuate ad aspettare e vedrete 
arrivare Susan Dtandlord, e dopo po- 
co se ne andrà Jimmf BBeaapSetBh In 
breve, sentirete il rumore di una frena- 
ta dall'esterno. A questo punto i tempi 

ai vantano Importanti Non o pp one 

Mr.Robert* esce, e laminate la sua 
giacca e prendete la chiave. Lasciate 
subito il pub ■ vedrete Jimmy Blan- 
drkwd steso in mezzo alla strada. Esa- 
minate a suo corpo prima che arrivi 
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GUIDA PRATICA ALL'AVVENTURA PARTE VP 



ori amici awcnturic 

' ri. la nostra guida e 
giurila ormai alla se- 
sta parte e m sette 
mesi avrete senza 

dubbio avuto modo 
di maturare una cer- 
ta esperienza che vi 
pennellerà di dH'wi 
late senza timore le sfide più singo- 
lari die un adventure potrà pro- 
porvi. 

Moltu e stillo detto do quando 
muovemmo i pnmi passi (parlavamo 
ancora di Save e Restore), ma un 
soggetto cosi poliedrico e comples- 
so non può essere esaurito m pò 
che pagine Ecco perché dopo aver 

trattato argomenti cosi importanti 

quali i labirinti, gli oggetti ed i perso- 
naggi ho ritenuto opportuno dedica- 
re una puntata a quei consigli che 
per ragioni di spazio (controllate la 
cura dimagrante del numero scor 
so) o per dimenticanza non hanno 
trovato posto nelle precedenti pun 
tate. 

Innanzi hirtn spenderei ancora 
qualche parola sul parser: spesso 
questa preziosa ed elaborata parte 
del programma Ila davvero effetto 
chiamare un adventure programma: 
dopo tutte le emozioni e le ire che 
scatena, si comincia a considerarlo 
più che un pezzo di codice!! e la 
causa principale dell abbandono di 
un adventure da parte di un gioca- 
tore. 

Troppe volte ho visto avventu- 
rieri che, untati da una fastidiosa 
caccia alla parola, riponevano il gio- 
co su una mensola facendolo pre 
sto cadere nel dimenticatoio. Se 
non riuscite a larvi capite può anche 
essere colpa vostra: forse fazione 
che cercate di eseguire non ha sen 
so nel contesto in cui vi trovate o 
forse non vi siete spiegati bene. 
Provate a semplificare le vostre 
azioni e a cercare dei sinonimi. Mot 
ti avventurieri cercano di aggirare 
gli ostacoli tenendosi sul vago: se 
volete aggiustare un robot (e questa 
cosa e permessa dal gioco) ma n 
cevete sempre come nsposta 'Be 
more specihc' (su più preciso) è prò 
tubile che la frase REPAIR ROBOT 
(aggiusta il robot), che state usan- 
do, sia troppo generica. In adventu- 
re molto semplici potrebbe funzio- 
nare ma se pensate che un parser 
evoluto lo prenda in considerazione 
siete fuori strada: mvece rimbocca 



levi le maniche e cercate attrezzi e 
materiale atto allo scopo. 

Se invece il problema sono le 
azioni, tenete sempre a portata di 
mano un dizionario per cercare dei 

sinonimi (ameno che non stiate gio- 
cando un adventure in italiano). Ri- 
cordate che i parser usano quasi 
sempre i verbi più semplici e di uso 
comune. 

Se potete abituatevi ad espri- 
mere le vostre azioni con frasi di 
due parole. In questo modo se di 
sporrete di parser molto complessi 
potrete sbizzarrirvi ma se vi capita 
di giocare un adventure con un par- 
ser a due parole non vi preoccupe- 
rete più di tanto: è molto più difficile 
passare dai parser in cui avete la 
massima liberta a quelli rudimentali 
che non viceversa. 

In definitiva non lasciate che un 
parser mediocre rovini il vostro di 
vertimento. In un adventure sarete 
voi che dovrete contornarvi a ciò 
che il programmatore vi ha gentil 
mente messo a disposizione, ma 
cercate di farlo il più dolcemente 
possibile. Se i verbi sono pochi e 
non riuscite a farvi capire cercate di 
mantenere la calma Perseverate e 
date al gioco una seconda possiti* 
ta. A volte certe carenze potranno 
essere volte a vostro vantaggio: se 
per esempio un parser riconosce 
solo le pome tre lettere di un ogget- 
to o di un verbo, pensate al rispar- 
mio di tempo che otterrete scriven- 
do REM JAC al posto di REMOVE JA 
CKET. Se invece cominciano a venir 
vi idee omicide nei confronti del pro- 
grammatore, lasciate perdere per 
un giorno o due, giusto per evitare 
un esaurimento. Ricordatevi che e è 
una soluzione a tutto e se non la 
trovate ci siamo sempre qui noi 
pronti a tendervi una mano amica 1 

Seconda cosa di cui bisognava 
parlare: siale sempre ordinati e me- 
todici quando affrontate un adventu 
re. Dopo un paio di sedute di espio 
razione cominciate con il fare una 
mappa delle locazioni che visitate in 
modo da non muovervi alla cieca 
Segnate su dei fogli Itogli sen, non 
su francobolli o su carta velina) tut- 
te le informazioni che possono tor- 
narvi utili (codici, password, parole 
magiche): questa abitudine può tor- 
narvi utile perché ricordate che pò 
treste sempre tornare a giocare un 
adventure dopo averlo lasciato sul 
tondo di un armadio per tre mesi. . . 



Tenete sempre pronti dei dischi 
formattali o delle cassette vuote 
per evenutali salvataggi (non conti 
nuate a riutilizzare la stessa perché 
potreste iahrare una posizione su 
un altra, cancellandola!. 

Ora non vi resta che guardarvi 
intorno ed acquistare il gioco che 
più vi ispira Non fatevi «Kantare 
dalla grafica o dalla confezione, o> 
te sempre la prerr-'ipnza allambien 
tazone che pu . 1 'é inutile 

che compriate un adventure di tipo 
tantasy solo perche vi piace *l con- 
tenuto della scatola quando quello 
che cercate e un adventure di ini 
bientazione fantascientifical 

Non snobbate necessariamente 
gli adventure poco costosi oerche 
cercando bene potieste trovare dei 
giochi piacevoli (Rigels Rerenge o 
Benearh f olfy, per esempio). 

Detto ciò, cercando di non tarsi 
prendere da tacili sentimentalismi, 
mi congedo da voi Questa è infatti 
proprio I ultima puntata ma I argo 
mento non e di certo chiuso. 



Non vi preoccupate, non ho 
nessuna intenzione di abbandonarvi 
e spero che farete altrettanto. Dal 
prossimo numero vi aspetta una se 
rie di articoli molto diversi dai soliti 
pezzi pieni di consigli e moniti: m 
fondo ci voleva ina ventata d aria 
fresca nella rubrica! 

Per i tradizionalisti invece conlr 
nueremo a pubblicare articoli utili 
che per motivi di spazio non hanno 
trovato posto in qualche puntata 
della guida. Aspettatevi presto un 
articolo sulle mappe (troppo esteso 
per far parte della guida): comincia 
le fin d'ora a temperare le vostre 
matite al grido di 'Cartografi di tutto 
il mondo unitevi' (Optional: Viva la 
mappa col pomodoro'). 

Avendo raggiunto un livello piut- 
tosto penoso nelle ultime righe vi 
saluto prima che il Pilgnm decida di 
cambiare elio. 
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Era il 2 Dicembre 1805. Il luogo si 

uova a poche miglia da Brunii, nella 

regione della Moldavia. 

Schierali sulle aride allure del Pralzen, 

le forze Austro-Russe sianno per 

scontrarsi con l'Armala Napoleonica, 

situala fra Santon Hill ed il fiume 

Boscniu. 

La più grande battiglu mai combattuta 

dal 'Piccolo Caporale' francese sia per 

cominciare. 

Utilizzando un sistema unico ideato dal 
Doli. Peter Turcan, AUSTERLITZ vi 
offre la possibilità di rivivere tale 
battaglia. Il camini di banana è 
rappresentalo sul vostro schermo con 
incredibili granché tridimensionali. 
Polcto osservare le vostre truppe 
muoversi e combattere per acquistare 
icrTcno. 1 vostri ordini vengono stilati 

per i vostri Comandanti, e poi 

trasmessi ila messaggeri a cavallo. 
proprio corno avvenne nella battaglia 
reale. Naturalmente gli ordini possono 
essere male interpretati. Ignorati o 
persino giungere troppo lardi a 
desuna/.ionc . ma, anche se arrivano, ci 
vuole lempo per organizzarsi. 
Incontrerete le Stesse difficoltà che 
Napoleone e lo Zar di Russia 
Alessandro hanno dovuto affrontare in 
quella fredda giomma invernale. 

Giocate ad AUSTERLITZ ed 
accettate la sfida che vi darà la 
possibilità di riscrivere i libri 
di storia! 
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GIOCHI 



CALL OF CTHULHU 




"L'emozione più vecchia e più forte del genere umano è la paura. 
e la paura più vecchia e più forte è la paura dell'ignoto. " 
H. P. Lovecraft - L'orrore soprannaturale nella letteratura 



Il nostro viaggio nel mondo dei giochi di ruolo 
ci porta questo mese a conoscere un gioco 
che giocatori in tutto il mondo amano nel senso 
più puro della parola amore . CàH ot Ctnufriu è uno 
di quei giochi che tanno la stona del GdR e lo stes- 
so termine "gioco" e troppo riduttivo per indicare 
qualcoso che è soprattutto fenomeno letterario e 

culturale. 

Cali ol CBiuftu e sulla piazza ormai da parec- 
chi anni ed è stato un successo immediato fin dal- 
ia sua prima edizione, nel 1981. Ad essa ne sono 
seguite altre tre, di cui una inglese pubblicata dalla 
Games Workshop (ora fuori produzione) e I ultima 
risalente a quesl anno. 

Formalmente CaH of Clhulhu III Richiamo di 
Cthulhu) e un role game ad ambientazione horror 

gotica ispirata alle opere di Howard Phillips Love- 
craft. Questo scrittore statunitense, morto a Provi- 
dence nel 1937, rappresenta per I horror un pò 
Quello che ToBtien è stato per la fantasy. Paragona- 
to di volta m volta ad Arthur Machen, Bram Stoker, 
M.R. James e, soprattutto, Poe, Lovecraft ha co 
nosciuto il successo negli Stati Uniti dopo la sua 
scomparsa, grazie al minuzioso lavoro di raccolta 
e pubblicazione delle sue ooere eseguito dai nu- 
merosi amici, ed e presto assurto a giusta fama. 
In Italia e giunto per la prima volta con alcuni rac- 
conti pubblicati nella raccolta Storie di Fantasmi 
della Einaudi, diffusi con I mostri affandolo dello 
strada di Mondadon e resi famosi con le Opere 
Complete pubblicate dalla SugarCo. Oggi la casa 
editrice Fanucci si è assicurata i diritti su tutta lo- 
pera lovecrattiana e sta pian piano ripubblicando 
tutti gli scntb, roti o mediti, in edizione rivista, cor- 
retta e commentata. 

Sebbene nella sua breve ma prolifica vita di 
scrittore Lovecraft sia stato di volta in volta poeta, 
autore di fantascienza, traduttore, scrittore 'om- 
bra' a pagamento e correttore di testi altrui, la sua 
creazione più nota sono l 'Miti di Cthulhu', attorno 
ai quali è incentrato il gioco. Quesb miti sono com- 
plessi ed elaborati e sarebbe difficile darne una 
completa descrizione anche in un intero libro ad 
essi dedicato li presupposto di base è che la real- 
tà come noi la percepiamo sia un sottile velo che 
offusca la percezione della vera natura dell'Univer- 
so: un aleno abisso di orrore del quale I uomo è 
una componente insignificante. Conoscere l'Univer- 
so nel suo aspetto reale porta inevitabilmente alla 
pazzia ed alla morte, poiché la mente umana non 
e in grado di reggere allo shock che questa espe- 
rienza comporta. 

L Universo è governato da esseri noti come gli 
'Dei Antichi', o 'Altri Der. Di alcuni se ne conosce il 
nome: Azathorh, il Sultano del Cosmo, cieco e de- 
cerebrato, Nvartathotep, l'Anima Messaggera, 
Vog-Sothoth. il 'tentacolo destro ' di Azathoth ed il 
più famoso, Cthulhu. che dorme sonni millenari rin- 
chiuso nella citta sottomarina di Rfyeh in attesa 
che le stelle siano nuovamente nella giusta posizio 



ne e la città riemerga dalle acque. A questi stm 
Datici esseri si aggiungono moine sciami di servito- 
n: Demoni. Ghoul. Vampiri Extradimensionali. Esse 
ri Alieni e Compagnia Bella. 

Di tanto in tanlo, nel corso dei secoli, uomo» 
coraggiosi (leggi 'folli') hanno cercato di penetrare 
i misteri legati a queste entità, solitamente con ri- 
sultati molto tristi (e molto sanguinolenti). Di code- 
sti tentativi resta traccia m libri arcani scritti da 
questi uommi, in templi misteriosi situati fra rovine 
di antiche città nel cuore di giungle o di deserti, in 
strani culti che adorano dei pnmordiali durante in- 
nominabili cerimonie Lovecraft con i suoi miti offre 
lo spunto per legare con una matrice comune mol- 
to complessa tutto il mondo esotenco: dai riti tem- 
plari alle linee di Nazca, dal vodoo ai tnug strango- 
latori adoratori di Kali, da Atlantide alla leggenda 
dei vampiri transilvanici. 

Il gioco è ambientato negli anni venti, quando 
parte del mondo era ancora vergine (basti pensare 
ai poli o alllAmazzonia) e c'era un mucchio di spa- 
zio per nascondere obelischi di pietra nera in per 
dute isole del Pacifico. I giocatoci interpretano per- 
sonaggi che non hanno nulla a che vedere con le 
roe tipico dei giochi di ruolo. Sono giornalisti, inve 
sugatoti privati, studiosi, medici, occultisti, anti- 
quari, archeologi e perfino avvocati. Coinvolti nei 
modi poi diversi nel mistero dei miti, questi perso 
naggi hanno un'altissima probabilità di lare una 
brutta fine non appena le cose cominciano a met- 
tersi in moto: oltre alla morte, esiste il rischio non 
indifferente di impazzire. Ogni personaggio posse- 
dè un punteggio di 'sanità mentale' che diminuisce 
in misura variabile ogni volta che il personaggio su- 
bisce uno shock (questi shock variano dal sorpren 
dere un demone viscidoide mentre si sta cibando 
del nostro migliore amico ali aprire un armadio e 
vederci cadere addosso uno scheletro). Troppi 
shock m troppo poco tempo significano disturbi 
mentali, turbe psichiche e infine follia. 

Da quanto avrete capito Cali ol Ctnulhu e un 
gioco ad alto coefficente di mortalità Giocatori 
abituati a massacrare tutto quello che attraversa la 
strada ai loro personaggi (fenomeno tipico dei gio- 
chi fantasy) possono sollevare un sopracciglio 
quando vedono un servitore 'minore' del do che 
stanno combattendo mangiare metà compagnia 
netto spazio di due secondi. Lo scopo fondamenta 
le del gioco non è combattere, ma indagare: svela- 
re più misteri possibili tentando, fra I altro, di resta- 
re in vita. Se pensate che I appartamento accanto 
al vostro sia infestato, per esempio, non andateci 
in dieci: iichiereste solo di perdere dieci personag- 
gi. Mandatene uno solo: in questo modo avrete la 
possibilità di visitare altri nove appartamenti infe- 
stati. 

Il sistema di gioco è semplice, basilare e qua- 
si accessorio. Ogni investigatore ha un punteggio 
percentuale in diverse abilità. Queste possono es- 
sere di azione (guidare auto e aerei, sparare con le 



armi, cammuffarsi...) o di conoscenza (chimica, ar- 
cheologia, occulto, linguistica.. 1. Ogni volta che un 
personaggio tenta un'azione deve lanciare i dadi 
percentuale e ottenere un risultato uguale o interio- 
re al suo punteggio. In alternativa il master può lan 
ciare i dadi per controllare se un dato fatto viene 
scoperto o è già noto a un personaggio con un 
punteggio in una particolare conoscenza. Per 
esempio, un personaggio con '40' in Chimica ha il 
40% di possibilità di scopnre che il liquido nella fia- 
letta che il morto stava cercando di bere è solfato 
di magnesio le che quindi la vittima temeva un av- 
velenamento da arsenico). Esiste inoltre un siste- 
ma di punti-ferita per gestire i combattimenti, un 
consueto sistema di punti-caratteristiche e I impor- 
tantissimo punteggio di 'sanità mentale" di cui ab 
biamo parlato prima. Il gioco e tutto qui 

Il grosso difetto di Cali of Cthulhu è che si trat- 
ta di un gioco troppo legato alla bravura del ma 
ster ed al gusto individuale dei giocatori. Giocato 
con un vecchio professore di lettere e filosofia ap- 
passionato di scienze esoteriche e maestro nel 
creare i atmosfera di attesa ed orrore è un espe- 
rienza gratificante; ma per master e giocatori lega- 
fi agli schemi tradizionali del GdR (secondo i quali il 
mostro 'deve morire' e 'vieni a combattere con 
noi, ci manca il mago'l Cali of Cthulhu rappresenta 
sicuramente una delusione. 

Quasi tutte le espansioni sono di ottima quali- 
tà. Queste consistono soprattutto m raccolte di av- 
venture. Queste ultime spesso coltegate tra di loro 
Negli ultimi anni sono uscite tre espansioni che 
permettono di giocare a Cali of Cthulhu nspetfiva- 
mente ne» epoca vittoriana, ai giorni nostri e nelle 
'Dreamlands' una sorta di inquietante terra a metà 
strada tra sogno e dimensione parallela. E natural- 
mente tutta la letteratura di Levecraft rappresenta 
un espansione 

In definitiva, se vi piace l'horror, divorate libo 
sul mondo mistenoso e non vi perdete un numero 
di Martin Mystere e Dylan Dog, Cali of Cfnufbu e il 
gioco che fa per voi. In caso contrano dovreste 
darci un'occhiata prima di comprarlo oppure ripie- 
gare su altri GdR horror con una componente di 
azione più sviluppata, come GURPS Horror o Chi». 

Tutti i manuali di CHI of Cthulhu sono in ingle 
se. ma ledizione italiana del gioco dovrebbe esse 
re pubblicata entro la primavera del 90 da Strale 
libri 



AMBIENTAZIONE: 95% 

Forse la migliore ambientazione horror 

oggi esistente. 

SISTEMA DI GIOCO: 80% 

Un semplice strumento per gestire 

l'andamento della partita. 

ESPANSIONI: 88% 

Di media quantità e buona qualità 

COMPLESSIVO 91% 
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IL PRIMO CALCIO DEGLI ANNI 90 




Il 1° gioco del calcio che ti permette di 
fare veramente di TUTTO: 
Colpi di testa, scivolate, rovesciate, falli, 
rigori (in soggettiva), sostituzioni, ecc. 

• Grafica con scroll veloce e fluido. 

• Più di 200 fotogrammi d'animazione per 
ciascun giocatore. 

• Elevata velocità di gioco. 

• Musica ed effetti sonori campionati su 

4 canali (anche su C-64). 

• Gioco da 1 a 8 giocatori. 

• Differenti tattiche di gioco per ciascu- 
na delle 24 squadre. 

Inizia a vivere l'atmosfera dei mondiali 
piotando in «tempo reale» contro le 24 
squadre antagoniste negli stadi italiani 
prescelti. 



Disponibile per: 

Commodore h4 
Amiga 

Atari ST 
Ms-Dos compatibili 
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FARE MUSICA 



UN BASTIMENTO CARICO DI NOV 



,TA 



MUSICALI 






Al PC Show di Londra c'era di 
tutto. In K11 (Tempo di Fiere, 
pagg 12-16) abbiamo parlato 
delle novità del salone londine- 
se nel campo dei giochi. Que- 
sto mese, per la più attenta e 
ponderata (abbassa la cresta, 
n.d.r.) rubrica di musica , vi 
raccontiamo cosa c'era di nuo- 
vo nel mondo della musica al 
computer. I prodotti citati non 
sono ancora disponibili sul 
mercato italiano, ma sicura- 
mente tutti (o quasi) lo saranno 
tra breve. Perciò è ovvio che, 
al momento, non esiste un 
prezzo italiano, quindi per dar- 
vi un'idea del loro costo ripor- 
tiamo il prezzo in sterline. 



La prima impressione che si ricavava gi- 
rando per gli stand de! PC Show di Lon- 
dra era di un boom del software musi- 
cale. L'orca Music and Micros era un continuo 
bombardamento sonoro per le orecchie, tanto 
era piena di stand che 'sparavano' la loro merce 
al massimo volume. C'era di tutto: software, har 
dware, synth, campionatori e altro ancora. Da 
un altra parte del complesso di Earls Court, l'A 
tari aveva preparato un palco, sovrastato da un 
muro di schermi televisivi, dove veniva dimostra- 
lo ad intervalli regolari il nuovo Cubase, il se- 
quencer Steinberg creato da Tony Hastings (ex 



Cutting Crewl. Ecco quello che abbiamo visto le 
sentito!... 

CONGEGNI D OGNI TIPO 

Fin da quando qualcuno si e lamentato per la 
qualità del chip sonoro dello Spectrurn (probabil- 
mente il suo primo acquirente), ; case di har- 
dware hanno prodotto congegni d'ogni tipo pere 
migliorare le prestazioni audio/musicali degli ho- 
me computer. Negli ultimi mesi le case di har- 
dware si sono concentrale nello sviluppo di con 
gegra per il settore dei l&bit e alcuni di questi 
sono in effetti di ottima qualità. Gli utenti di 8-M 
non devono disperarsi poiché alcuni di questi 
congegni sono kit MIDI modificati che possono 
essere comandati da qualunque computer dota 
to di interfaccia MIDI 

FM MELODY MAKER 

Questo congegno hard/solt, disponibile soltanto 
per ST, mostra il livello di interscambio esistente 
oggi tra il settore musicale dedicato e quello dei 
computer. FM Metody Maker della Hybrid Arts 
consiste in una cartuccia che si inserisce nella 
porta laterale dell ST e di un programma di ripro- 
duzione e registrazione. 

La cartuccia contiene un chip sonoro che 
usa lo stesso metodo di creazione sonora la 
modulazione di frequenza IFMI della sene di sin- 
tetizzatori Yamaha DX Consente di riprodurre fi- 
no ad 1 1 suoni simultaneamente, tra i quali un 
drum kit Per sfruttarlo al massimo bisognereb 
be avere sia un amplificatore esterno che una 
tastiera MIDI, la quale può essere collegata alla 
porta MIDI IN del computer e consente di suona- 
re qualunque voce contenuta nel chip FM. 

Il software di registrazione vi consente di 
suonare qualunque cosa e di ottenerne una rap 
presentazione secondo la trascrizione musicale 
tradizionale E senz'altro un programma ideale 
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FU Melody Maker dalla Hybrid Aris - di- 
spone di molle opzioni par creare suoni 
su misura, i quali possono essere asse* 
anati a canali MIDI separati. 




FU Melody Maker - la creazione di un 
pattern di batteria. La griglia scorra da 
sinistra a destra e ciascun quadratino 
piano rappresenta un battito di batterla 
sullo strumento indicato a sinistra. 




Con FU Uelody Maker si pub usare an- 
che la notazione musicale tradizionale. 
Osservata II mixer nell'angolo in basso a 
destra che consente di bilanciare i sin- 
goli volumi dei suoni. 



per i principianti che vogliono entrare nel mondo 
della musica e del MIDI. 

FM Melody Maker ha anche delle ottime ca- 
pacita MIDI che gli consentono di controllare e 
suonare altri synth collegati alla porta d'uscita 
MIDI. Non male per il suo prezzo, che in Inghilter- 
ra sarà di 70 sterline. Come molti altri congegni 
e/o programmi MIDI, può essere implementato 
nei giochi, anzi sono m preparazione diversi titoli 
che potranno usare la cartuccia come generato- 
re di suoni. 

ROCK N ROLAND 

Senza dubbio, alcune delle novità più interessan- 
ti erano tirmate Roland. Fin dalla comparsa del 
popolarissimo modulo sonoro MT32, gli utenti di 
home computer domandano, in numero sempre 
maggiore, sorgenti sonore di qualità a basso 
prezzo. 

Per soddisfare tale domanda, la Roland ha 
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prodotto una nuova gamma di moduli synth, di- 
segnati appositamente per girare con qualunque 
programma MIDI e qualunque computer. Anche 
se non si possono definire economici, sono, in 
effetti, modelli «disegnati di due dei suoi più ven- 
duti moduli sonori, il synth DUO LA (un simit 
MT32 più corposo predisposto per montaggio 
su rack) e il riproduttore di suoni campionati 
Ul 10, entrambi famosi per la loro eccellente 
qualità sonora. 

Il CM32L corrisponde al DUO e ha 128 
suoni, 30 voci di percussioni. 33 effetti sonori e 
un riverbero digitale regolabile. Costa ben 369 
sterline ma. dopotutto, offre fino a nove canali 
simultanei con sonoro di qualità professionale. 
Una tastiera synth con le stesse specifiche, d'al- 
tro canto, costa circa 800 sterline. 

Il CM32P eredita il posto dell'Ili 10 e ripro- 
duce sei parti simultanee di suoni campionati 
con 64 suoni disponibili, dandovi fino ad un mas 
Simo di 31 note in qualunque momento. Chi vo- 
lesse altri suoni potrà acquistare schede sonore 
supplementari a 45 sterline I una, senza contare 
le circa 445 sterline che bisogna pagare per il 
modulo sonoro. Se il vostro conto in banca ve lo 
permette, potete prenderli entrambi per 'sole' 
749 sterline in un colpo solo Isi chiama CM64). 

CAMPIONATORI PER TUTTI 

Il futuro dei campionatori, quei congegni che cat- 
turano digitalmente i suoni, consentono di editar 
li e poi nprodurli. sembra roseo: i prezzi dovreb- 
bero scendere notevolmente dopo l'annuncio 
che la Cheetah, la prima casa a servire il se- 
gmento basso del mercato con tastiere, drum 
machine e un modulo sonoro analogico econo- 
mico, sta per lanciare un nuovo campionatore. 

Si tratterà di un campionatore dedicato a 
lfrbit che costerà meno di 800 sterline. Anche 
se non sembra molto economico, le sue specifi- 
che sono comparabili a quelle di unità che costa- 
no molto di più. Il campionatore (visto al PC 
Show, ma non operativo) è autonomo: può fun- 
zionare ed editare suoni senza essere necessa- 
riamente collegato ad un computer. E fornito di 
drive da 3.5' e può riprodurre campioni multipli, 
olire ad essere del tutto MIDI compatibile. Accet- 
ta anche dischi da gran parte degli altri campio- 
natori (S900, Emax. S50, eccl. Dovrebbe creare 
scompiglio nel mercato dei campionatori... 




Roland CM64 • non molte manopole ma un 
computer. Sempre più giochi sono in grado d 
come questa potrebbe realmente dare un po' 

REPLAY DI REPLAY 

Intanto, grazie alla Microdeal e all'infaticabile 
Tony Racme. l'uomo dietro a molti programmi di 
campionamento, è uscita una versione sofistica 
ta di Replay, ora nella sua quinta edizione, chia- 
mata Replay Professional, che costa 130 sterli- 
ne Isolo per ST). I suoi vantaggi rispetto alle ver- 
sioni precedenn sono: funzioni di editing più 
semplici e (acid da usare, migliori filtri audio e. 
soprattutto, suoni campionati a 1 2-bit e poi com- 
pressi a 8-brt per essere immagazzinali sulI'ST. 

Senza scendere troppo in dettagli tecnici, 
basti dire che il sonoro sarà molto più vellutato 
di prima e che avrà molti meno fruscii di sotto- 
fondo. La nuova versione consentirà inoltre di ri- 
produrre simultaneamente quattro suoni separa- 
ti Inoltre, Replay Professional è dotato di un se 
quencer di campionamento e anche di una ta- 
stiera MIDI discretamente sofisticala. 

I gasati di campionatori potranno essere in- 
cunositi dall'Ai 6S Samplerack - un congegno 
hardware professionale in unita separata, pensa- 
to per monlaggio su rack. Visto il prezzo di 600 
sterline, non e è bisogno di dire che funziona in 
stereo e che è fornito di sequencer e di funzioni 



mucchio di suoni e tutti controllati dal 
j produrre colonne sonore MIDI e un'unità 
di pepe ai vostri giochi.... 



Output Meli» 





Lo schermo di controllo di Replay Prolamalonal. Il suono campionato occupa la parte 
In alto dello schermo, mentre in basso a sinistra è visualizzata un'analisi armonica e 
a destra le caratteristiche di filtraggio. 



Replay Professional - no, non è un pro- 
gramma di origami ma una rappresenta- 
zione tridimensionale di una curva sinu- 
soidale. 

MIDI complete, più gingilli vari. Anche questo 
potrà sembrare caro, ma probabilmente paghe- 
rete molto di più pei un campionatore separato 

e certamente non avrete a disposizione le capo 
cita di editing dell'Ai 6S. Resia comunque un 
campionatore per utenti seri ed esiRend. 

Per gli utenti ST c'è anche Quarte! della Mi- 
crodeal. Per 50 sterline vi portate a casa un pro- 
gramma in grado di riprodurre fino 3 quattro voci 
campionate simultaneamente e di tenere m me 

mona fino a 20 campioni, a seconda della loro 

lunghezza Quarte! utilizza campioni dello Stes- 
so formato di quelli della gamma di Replay f> 
molto facile trovare tra i dischi di Pubblico Domi- 
nio campioni di questo tipo se non Dolete crear- 
ne di vostri col programma Replay II programma 
include inoltre funzioni di editing grafico e di se- 
quenemg. 

MUSIC-X JUNIOR 

Girano voci che il completissimo Music X, prò 

gramma di sequenemg, campionamento e vot- 
cing (recensito a pag.64) sarà presto disponibile 
in forma più ridotta e quindi più economica. Si di- 
ce che la SDL produrrà una versione Junior a 
meno di 100 sterline. Una volta che non ne po- 
trete più fare a meno, dovrete mettere via i soldi 
per potervi comprare i moduli sortware aggiuntivi 

fino a ricostruirlo nella sua versione completa. 
Sarà un po' come un kit di montaggio Logo si 

comincia dalledizione Junior per costruire la 
cuccia del cane e si finisce a Quella professiona- 
le che vi permette di costruire uno Shuttle funzio- 
nante in camera vostra. 
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CAPRICCI! 



■ 



Curiosando per la mostra a volle si incon- 
trano cose che vi (anno pensare due vol- 
le. ..anche liu... 

Ad esempio. Il programma per Archi- 
medee della Pandora Technology, che con- 
sente di controllare tino a 250 strumenti MI- 
DI simultaneamente Per uno che si duo 
Dermettere 250 strumenti MIDI 0). potrà 
sembrare un bell'aggeggio- Poi. improvvisa- 
mente, ci s'accorge che un cavo di collega- 
mento MIDI costa circa 1 5 mila lue. Ciò si 
gnitica che Bisogna spendere quasi 4 milio- 
ni colo in covi di collogamontol?'^' 

oppure cho dire del tizio che. menlrc 
stavamo vedendo la dimostrazione di 

Cubase della Steinbeig. ci ha otteno una 
versione piratata, senza chiave di pro- 
tezione, per meno di un quarto del prezzo? 
Peccato die a) non salvi i suoni nel lormato 
appropriato, b) cene (unzioni si gnppano e 
e) quindi si perde del lavoro tì) non fun- 
ziona con gli upgrade e e) la Slemberà non 
vi tfutorfl di ceno a nsoivere i problemi che 
potrebbero sorgere. Hmm, ecco che all'im- 
provviso il prezzo della copia piratata non 
sembra più un bell'altare 



METRO L'ANGOLO 

Tre sono le tendenze principali che emergono 
dal PC show la ricerca per un miglioramento 
della qualità sonora dei giochi, il desiderio di 
cannonare qualunque cosa possa sembrare un 
suono e lo sviluppo di un ambiente multHasking 
o interattivo. 

Anche se alcuni orogrammi già consentono 
di dividere la memoria e passare da uno all'altro, 
non sempre questo significa una vera mterazio 
ne tra gli stessi, vale a dire non sempre un azio- 
ne eseguita in un programma influisce sulla rea- 
zione di un altro programma, che gira simulta- 
neamente in background. La ricerca invece si 
sta proprio indirizzando in questo senso. 

L esempio citato dagli sviluppatori di questi 
sistemi è sempre lo stesso: mettiamo che un 
musicista stia suonano un pezzo da un sequen- 
cer MIDI e decida che il suono del synth non gli 
piace. Rapido come un fulmine, passa all'editor 
del sintetizzatore che sta girando contempora- 
neamente al sequencer in un battibaleno cambia 
il suono del synth e ascolta subito lelfetto. 

Potrà sembrare cne una roba del genere sta 
uno sfizio giusto per chi se lo può permettere, 
ma se e vero che cosi sarà allinizio. e vero an- 
che che la storia dell'elettronica insegna che col 
tempo i prezzi scendono e i prodotti sono sog- 
getti a continue migliorie. 

Attualmente, diverse società stanno svilup 
pando e commercializzando tali sistemi, in parti- 
colare per il mondo MIDI. La Steinberg con 
M.ROS, la C Lab con SoWmk e la Hybrid Ar-.^ 
con un sistema che si chiama CHAOS. Ad ecce 
zione di M.ROS, che e disponibile anche per PC 
e Mac. gli altri sono compatibili soltanto con 
l'ST. 

E opinione generale che con tali programmi 
sia possibile avere due o più computer collegati 
tra di loro, ciascuno con programmi diversi, non 
necessariamente scritti dalla stessa casa di so- 
ftware. Con l'avvento di computer sempre più ve 
loci e potenti non saremo costretti a mettere in 
sotlitta un computer perché non è in grado di 
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MI Maggio e sequoncing di suoni campionati in Quarlet. 



competere ron i modelli più recenti. Tutt altro, 
sarà possibile collegarlo in rete con un sistema 
multitasking, cosicché possa effettivamente 
agire e reagire con gli altri componenti della re- 
te, grazie ad un unico sistema operanvo. E con 
un pò di fortuna, il software che usate oggi non 
diventerà 'vecchio', ma farà parte di un mega-si- 
stema in continuo sviluppo. 



CONTATTI: 

Mack (Hybrid Arts): 06/4386644 
Midiware (Steinberg): 06/31 1 370 
Music (CLab-Midi): 011/237612 
Roland Italy: 02/3086336 
SounrJware (Microillusionsl: 0332/222052 




GAMES BLASTER 




Gli utenti PC esasperati dal- 
la non-qualità audio del loro 
computer, saranno felici di 
sapere che possono met- 
terci rimedio grazie all'uso 
di schede sonore, le quali 
sono m grado di larvi tare 
un grosso passo avanti nel- 
la qualità audio-'muslcale 
del vostro PC A lanciare la 
moda delle schede per PC 
e stata la Yamaha con la 
Yamaha Music Feature in 
effetti un vero e proprio 
synth DX su scheda, che 
era però molto costosa. Ora 
vi sono molte possibilità di 
scelta tra i diversi tipi di 
schede sonore in circolazio- 
ne: una di queste è il Ga- 
mes Blaster. una scheda 
sonora della Data bbera- 
lion Ltd 

Il Games Blaster è una 
scheda d'espansione ridot- 
ta, anche se dal prezzo non 
si direbbe: costa infatti 119 
sterline. Può riprodurre 12 



voci polifoniche m stereo e 
può essere collegato a cuf- 
fie, impianto stereo o diret- 
tamente alle casse. Purtrop- 
po ha un potenza d'uscita di 
soli 2.5 Watt, quindi se usa- 
le le cuffie può bastare, ma 
se volete sentirla dalle cas 
se (non incluse nel prezzo) 
allora sono pochini Dovrete 
per forza faria passare at- 
traverso l'impianto hi-fi per 
renderla ascoltatine. I suoni 
che sono creali tramite una 
semplice torma di modula- 
zione di frequenza, non so- 
no però niente male 

L'unita e sostenuta da 
case di software come Sier- 
ra On-Line. Electronic Arts. 
Mediagenic, Cinemaware e 
Origin che producono giochi 
compatibili col Games Bla- 
ster. Nella confezione c'è 
addirittura Silpheed della 
Sierra On-Line in regalo 

C'è già l'intenzione di 
lanciare, in un prossimo fu- 



turo, una versione migliora- 
ta di Games Blaster che. 
pur costando qualcosa in 
più. avrà capacita sonore 
enormemente migliori, uti- 
lizzerà la modulazione di 
frequenza e potrà campto- 
nare i suoni. Questa versio- 
ne, che si chiamerà Sound 
Blaster. è stata anch'essa 
presentata al PC Show e 
sembra essere un effettivo 
miglioramento. Oltre a fun- 
zionare con i giochi compa- 
tibili, è compatibile MIDI ed 
è dotata di software in gra- 
do di trasformare il PC in 
una specie di tastiera con 
un mucchio di (unzioni auto- 
play e librone di divertenti 
melodie. Continuate a se- 
guire questa rubrica per sa 
perne di più Nel frattempo, 
gli interessati possono con- 
tattare la Data Liberation Li 
mited (vedi sopra a CON- 
TATTI per l'indirizzo). 
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SOLO PER AMIGA 

K prova per voi il primo pacchetto musicale scritto appositamente per l'Amiga 

M 



usic-X non è soltanto un sequencer. ma ari 
che un programmatore di timbri, un campio 
natore e un controller MIDI' Strutta appieno 
le capacita mulli-tasking dell Amiga ed è il primo 
pacchetto di software disegnato apposite ■ 

re. Anche se gira su un 
A500, e raccomandabile disporre di almeno 1 me 
gabyte di RAM. Come sequencer non necessita di 
nessun congegno MIDI esterno, ma la versione italia- 
na distribuita dalla Soundware contiene un interfac- 
cia M'DI n omaggio. Comunque, dato che può ripro- 
durle simultaneamente quattro campioni/suoni inter- 
rii rappresenta un punto di partenza ideale ; 
oue non abbia strumenti musicali equipaggiati con 
interfaccia MIDI. 

netto comprende tre dischi: il disco prò 
gramma più due dischi di esempi e utility. C e anche 
un poderoso manuale m italiano di oltre 200 pagine 
La pagma di delautt e quella del sequencer, che 
familiari icone dei tasti di un lei 
audw Pause. Play, Record e Stop più fast Forward 
"«ite a questi comandi ci sono i tasti Be- 
gm che serve per andare all'inizio di ima canzone 
ed end che rimanda ali ultimo punto precedentemen 
te registrato di una canzone Tutte le icone tanno 
esattamente quello che devono tare sena 
spiacevole sorpresa. 

D quattro pulsanti Cue, definibili dall uten- 
te, che possono essere settati in qualunque punto 
della canzone per accedere rapidamente a punti de 
Imiti. Grazie ai tasto Previe*, che la suonare il con- 
tenuto del Record Buffer, è possibile comparare la 
versione memorizzata di una parte musicale con la 
sequenza appena registrata Una volta selezionato 
sulla lista del sequencer, il suo stato viene listato 
con le indicazioni della lunghezza della barra, del ca- 
nale MIDI, del codice tempo, del nome e delle voci 
che stanno suonando, se quelle interne o quelle 
esterne MIDI. Le voci interne sono trattate come ca 
nali MIDI e c'è la possibilità di poter aggiungere in un 
secondo tempo più strumenti MIDI. 

Qualunque sequenza può essere disattivata o 
attivata, ma non durante I esecuzione. Ui i 
il pezzo e partito, una finestra m alto a distra uetta 
tmestra delle Tracce mostra i nomi delle sequenze 
che stanno suonando per ciascuna barra. Il tempo e 
settato tramite un cursore slider. mentre per altera 
re la divisione del tempo si usano le frecce verdi del 
la finestra Time Signature 

Sulla pagina del sequencer possono essere re- 
golati i canali di uscita, mentre i canali di entrata so 
no regolati sulla pagina dei filtri. Il sequencer, inoltre, 
può determinare automaticamente o manualmente i 
punti di Punch-In e PunchOut (Punchtn è una tecnica 
impiegata nei registratori analogici che permette di 
intervenire su un breve segmento di nastro che con- 
tiene una precedente registrazione cosi da riregi- 
strare, cancellare e rimpiazzare un errore con una 




Music-X - multi-opzionl, mulli-laskìnq e 

correzione. n.d.O. Ovviamente, le sequenze posso 
no essere copiai* sovrappo 

ste osi possono estrani: 

mpiete di smeronunao 
ne . e infatti in grado seguire due sorgenti di tempo 
interne e tre esteme Può operare sincri: 
clock e col video clock interni dell Amiga (quest'ulti 
essere usato come guida per calcolare i 
tempi sulle immagini), con il clock MIDI di un anna 
recchiatura esterna, come una battena elettronica o 
un sequencer, col nuovo codice tempo MIDI e col 
codice tempo SMPTE (per sfruttare quest'ultimo e 
necessario avere un apparecchio SMPTF. esterno). 

Per (editing ci sono due metodi il Bai Editor 
xplay di grafici a barre e un eci ' 
so di dati (cioè editor di eventi). Nel pnmo, le note 
spno rappresentate da barrette di diversi colon, a 
seconda dei canali MIDI: le barre verticali si riferisco 
no ala velocita e ali afrertouch Queste barre sono 
sovraimpresse alla griglia e il display scorre da sini 
slra a destra. A» estremità sinistra e e una tastiera d. 
pianoforte messa in verticale che serve di guida per 
i toni, anche se le note non sono indicate sulla ta 
shera. 

La quanbzzazione delle note funziona soltanto 
quando le note sono m memona: non c'È quantizza- 
zione in registrazione e quindi è tutta un alterazione 
di dab, cioè non è in tempo reale Una volta definite 
le dimensioni della griglia che dovrebbe seguire il rt- 
imo principale, passate a quantizzare le note entro 
una certa percentuale sia m eccesso che in diletto. 
La quantizzatone può anche essere applicata alla 
velocità e all'altertouch, il che include la possibilità 
di aumentare o diminuire la velocita e/o l'after- 



MUSIC BUSINESS 



La Soundware. la società che distnbuisce Music -X, è una nuova società che opera nel settore del soft- 
ware e hardware musicale. La società tornisce servizi e distribuisce prodoni legati alle applicazioni musi- 
cali e MIDI dei computer più diffusi (Amiga, Atan. Mac e PC). Oltre a Musc-X. la Soundware distnOuisce 
i prodotti delle seguenti case: Dr Ts. Passpon MIDIA, McGill University e Mimebcs Corp. La Sound- 
ware fornisce inoltre un servizio hot-line (0332/2220521. funzionante dalle 15 allo 18 dal lunedi al ven- 
erdì L'indirizzo della Soundware e: Via Mazzini, 12 -2102O Casoago (VA|Tcl 0332-222052 
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ulti altro ancora! 

touch su aree specifiche, sia linearmente che a fat- 
tore casuale - 'umanizzare per usare una parola più 
comprensibile 

L editing si ottiene con 'I cursore grazi 
mandi di somma, sposta, cancella, segna, taglia e 
•: note possono essere allungate o accor 
date passandoci sopra il puntatore. Ci sono al 
tunzioni di registrazione in modo edil ed e possibile 
risentire la sequenza da sola o insieme 
Sfortunatamente In schermo conbnua a scrollare do- 
po che avete premuto il pulsante di stop, il che ten- 
de difficile localizzare esattamente un punto e non 
sembra esserci nessun modo per far scorrere ma- 
nualmente la parte di schermo alla velocita desidera 
ta ed ascoltare le note, anrhe ■*> e passibile rlisaftì 
vare la funzione di scorrimento. 

La trasposizione delle sequenze si esegue tra- 
mite le Play Sequences, il metodo usato per I as- 
semblaggi" delle canzoni. Sembra essere anche lu- 
meo mod per ttasoorre intere seouewe e sincera- 
mente non mi é sembrato il miglior metodo oossibi 
le. Forse una tmest'o, die awebbe consentito un as- 
semoiaggiu visivo delle sequenze, avrebbe rimana 
to meglio I dati sono salvati n ne forma 

ultenore programma di utility per fare le conversioni: 
file Music X, file MIDI, che consentono di « 

cab in albe seauenze MIDI e file Amiga 5MUS. 

La pagina dei filtri maona lìnfnrmazione MIDI 
la manda ovunque sia necessaria. Questa 
e la pagina più completa e modificherà anche i mes 
saggi MIDI oltre a dividere qualunque tastiera in una 
tastiera MIDI divisa. Inoltre dividerà e ingrandirà gli 
evenb MIDI in modo che non cremo stran» effetti 
quando vengono scambiati da uno strumento ali al- 
tro. Qualunque regolazione fatta viene rnemonzzata 
come una delle quattro mappe chiave. 

Music-X e unico nel senso che e una sarto com 
pietà di programmi sotto un unico ombrello e sono 
tutti ben curab. Gli utenb Amiga dovrebbero comin 
ciare a nsparnuare. Ci sono un paio d'altre cose CI» 
mancano, ma tutto sommalo e n miglior ofogiani- 

ma per Amiga in circolazione. 

MusiC-X, Microillullons. Amiga, L.399.0O0 
Distribuito da Soundware 
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KIDZ e <l soprannome che Gabriele Pompeo si e oaio e con questo disegno ha proprio 
ce"lraio n bersaglio. Proprio un buon lavoro, il disegno na dei colon raffinali e interes- 

: oggetto (lo specchio) Dopa < complimenti qualche piccola oittca. Il soggetto e 
posizionato sulla sinistra, considerando la firma come pale dell'immagine che. quindi, 
risulta leggermente accentrata Ma entriamo net dettagio. Due cose mi hanno colpito: il 
disegno della specchiera prospetticamente inesatto e il curioso modo di riflettere. 
Gabnele spiega che na deformato la figura femminile (centrale) usando il comando "Me' 
del programma De Luie Paint. Tale comando serve per aumentare o d-mmuire nel due 
assi cartesiani le dimensioni dei brusn Per poter avere il ntiesso corretto anche neglt attn 
due specchi avresti dovuto; o avere un modello al quale ritenni, o usare un programma di 
modellazone a* sokli (con tutte le complicazioni che potete immaginare) 



M 



Queste due splendide anfore sono di Marco Zanoonati 
Marco conosce bene le sue capacità e interessarne è il 
programma utilizzato Non si tratta del classico program- 
ma di "pittorica* ma di uno di "soiid modellino" Siamo 
proprio Su un altro pianeta. SiUJianienle avrete gta visto 
immagini o> questo tipo, ma probabilmente non avole mai 
adoperalo un programma di modellazione dei solo Si 
tratta dei nuovo 3D per Amiga "Turbo Silver', davvero un 
programma interessante, l'immagine non viene costruita 

nella pagina ma nello spano Non si usa ri pennello ma ta 
nga e la squadra; gk oggetti si costruiscono geometrica- 
mente; vanno impostate le carattenstjcfie dell'ambiente, 
oltre al colore, la luminosità la trasparenza « <a oetMó. 
bi so g na posizionale ta nostra tonto luminosa (e può 
essere pm di una). Dopo aver costruito » nostro oggetto 

utilizzando un editor apporto , occorre dargli le caratteri 
shche della materia alla quale vogliamo et* rniu tn 
Questo caso te venature la materia abbia un suo dise- 
gno), trasparenza grado di riflessione. ruvioTrtà. ecc 
Anche se queste anfore possono sembrare semplici, vi 

assicura che sono il risultato di ore di elaborazione e 
dimostrano una notevole conoscenza dei progni 
della mentalità '30' Indispensabile por potorio util' 






Eflertrvameme questo paesaggio e modo mta ^giovane 

età delfautore. Giuseppe Tortisi d< 1 5 anni ho pensato di includerla 
nella Galleria In verità i Tomsi che si cimentano nella computer grafica 
con l'Amiga sono due: Guseppe e Francesco Osservazioni da fare ce 
ne sareDoefO tante, rm limiterò a qualche consiglio per rulli e due Prima 
di visualizzare una immagine realistica bisogna imparare ad osservare 
La cosa pu semplice e mettersi di fronte un qualsiasi oggetto e copiarlo. 
.Glume e il co>ore Solo dopo aver ripetuto questa operazione 
svariate volte con oggetti diversi couete passare ad osservare e copiare 
delle immagini (foto, attn disegni, ecc ) Vedrete ette dopo un adeguato 
allenamento > risolati comincerete a vederti Coraggio 



L'atmosfera e molto drammatica, l'immagine e moto forte. Questa e una 
delle 15 immagini che Gianluca Armeni ci ha mandato e devo dite che il I 
livello é discreto. Questo disegno è quello che mi ha colpito di pu: 
nonostante l'estrema semplicità del soggetto, riesce a comunicare una 
grossa emozione Tutto e gocato sul controluce, la silhoutte dell'albero 
e delle tre caminiere; dietro le nuvole violacee prodotte dalle combustioni 
tutta rimmagtne vive della sola corposità delle nuvole. Anche Gianluca 
usa il De Luxe Paint r> Amiga e come vedete con risultati discreti. 

B6 K r.PNNAimOWÌ 
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CU ALLE 

LE PAGINE GIALLE RIPRENDONO LA LORO DIMENSIONE ABITUALE CON UNO SPECIALE SULLE COMPILATION, UNA GUIDA 
PER LA "CATTURA" DELLE POKE E L'ESORDIO DELLA "BORSA DI K", UN MODO SCIENTIFICO PER SEGUIRE L'ANDAMEN- 
TO DEL MERCATO. AL MESE PROSSIMO... 



LA PULCE NELLA MACCHINA: PARTE 7 



RIASSUNTO DELLE PUNTATE PRECEDENTI... 

N'Gar Trombobo non e uno iprite normale Stufo di essere un'astronave da guerra 
centaunana in uno del giochi del piccolo Orazio Maniglia, decise di vendicarsi... 
I suoi protetti di dominio mondiale cominciarono dali Impianto Municipale di 
Epurazione Fognarla di Cavoiate di Sotto, dove invertii la polarità dell intera rete fo- 
gnaria della zona circostante II povero Orazio Maniglia era impazzito, ma riuscii a 
convincere il direttore dell'asilo mentale che solo lui avrebbe potuto salvare il mon- 
do, scrivendo un virus che chiamò IRATA (Intelligenza Ricorsiva Attiva Totalmente An- 
nichilente) N'Gar viene a sapere dellesistenza di IRATA e si salva, tanto per essere 
sicuro, su floppy disc Purtroppo, l'ultimo floppy su cui si salva contiene qualcos'al- 
tro IRATA! Dopo una tremenda lotta N'Gar riesce finalmente a sconfiggere IRATA, ma 
ora e veramente furioso 

ORA CONTINUATE LA LETTURA... 

'ceco qua ptecoto Cirillo, ho un regalo per le ■ sig. Tordo era di ritorno date operazioni di pus- 
zta dell'Importo Municipale di Epurazione Fognaria di Cavoiate di Sotto e benché l genitori di G- 
nJo Bravoragazzo non avessero mente in contrario tue * nonno aei bambino g" portasse un te 
gaio, avrebbero gradilo almeno che si pulisse le scarpe prima * camminare sulla loro moquette 
da 30 mila Ure al metro quadro. 

Oh, nonno, gvaz* tanto, come sei gentte r esclamo tehee il piccolo Cirillo. "Cose 7 " 
'È un floppy disc uer i tuo computer L ho trovato oggi mentre stavamo pulendo e ho pen- 
sato che ti potesse piacere ' I sig Tordo tfaede il esco a suo nipote. 

'Oh, nonno, è tvoppo. tvoooo bello', disse il piccolo Cinte, alzandosi dalla sedia per pren- 
derlo Cosi potvo fave pvatica di pvQgvammazione dopo che awo imito < compiti.' 

La mamma di Cmto accarezzò i riccio* bendi del suo figfcoto. 'Questa settimana sta stu- 
diando per drventare dottoi e 

Si', disse Cirillo. 'stuoNevo meoVina ali onivevsita e cuvevo tutte le malattie del mondo ' 

Oh, e certo una Delia cosa da tare disse i s*g Tordo 

Ora metbti bene a posto la sciarpa. Onte. Non vorr* mica prendere teddo. vero 7 disse 
-a madre di dritto. 

No mamma S*ete molto gentili, tu e papa, a lasciarmi andare al negozio di gecattoa 

La mamma di Grillo si soffio il naso e poi a asciugo gfc occhi 'Oh. sei co» un bravo ra- 
gazzo', Asse, "ora sbrigati, dai ' 

'Non preoccuparti cara, gli baderò e.' disse * padre di DnHo. 'Vieni con me Cirillo, amia il 
papà a far parure la macchina 

Oh papa, veramente, posso 
Poco dopo, nel negozio di giocattoli 

Non dovete fare altro che dire al flimbomat Deluxe queto che deve tare, tramite un pro- 
grammno su dischetto da disenre nel drive, ed esegua le vostre istruzioni ala letteraT escla- 
mo la commessa 

Veramente?', disse il padre di Cirillo. soSevando gk occhiali dal naso per osservare meglio 
i piccolo robot A metallo e plastica. E serve proprio per sparare? 

'Oh. certamente', Asse la commessa, '«segna ai bamb»» tutto quello che bisogna sape- 
re sulla programmazione in un vero ambiente situazionale di bpo ludico.' 

Oh papa, e mevaviglioso'", esclamo il piccolo Grillo Bravoragazzo. stringendo forte la ma 



no dei padre, ma sei sicuvo che non e tvoooo cavo? 

Niente e troppo caro per i mio piccolo Orio", disse il padre scomputando i suo» riccioli 
bionOL "Può tare vedere come funziona?', disse poi alla commessa 

Certamente, signore" rispose la commessa "Vediamo, se riesco a trovare un Ascrìet 
to '. Asse mentre (rugava tra gì scaffali dietro il banco. 

'lo ne ho uno netta cavreHaT. disse Orio, trando fuon il dischetto che gli aveva regalato il 
sig. Tordo 

'Ah. graze* Asse la commessa 'Ora si nsensce il disco cosi nella fessura e lo si prò 
gramma con una breve sene A istw/ionL Ad esempio, poniamo che vogliamo che i Btmbomat 
carni una canzoncina e cammini su e giù per i Bancone. W La commessa schiaccio alcuni ta 
sti sul retro del robot, poi si allontano un pò per osservare meglio Oopo un atomo, una voona 
tintinnante comincio a cantare "Baa baa baa Barbara Ann 

'Oh papa, non e betissimo* disse Grillo Posso nvovave 7 " chiese ala commessa 

XertoT rispose la commessa 

"CertoT disse suo padre. 

C«io allungo la mano Quando le sue dita arrivarono a cinque cenometn daHaggeggo tu 
colpito da una scarica elettrica di almeno trentamila volt che lo fece saltare per ana A almeno 
un metro e gli bruco i riccio* twwA facendoli dfventare d un bruno tostalo. 

Divertente, veto? 1 disse la commessa, benché non fosse «ura che * Bimbomat avesse 
latto quello che era stato istruito a lare. 

SuMo dopo, il bracca dei Bimbomat s» allungo, le sue drta metalfcche si chiusero attorno 
ai collo A Gr«o Bravoragazzo. strngendogWo m una morsa d accao l robot prese a scuote- 
re violentemente il temono. 

"Genuinamente educativo", disse la commessa con un sorriso sempre pw tirato 

il Bmbomat Deluxe smise A scuotere Grillo Bravoragazzo e io lanciò dietro le spale nel 
reparto ammali domestici Poi sj volto ed afferro la commessa per la catenna. mentre da) torso 
fuoruscii una sega elettrica circolare 

fenso che ab&ate visto abbastanza '. Asse la commessa mentre la catenina veniva li 
rata con pai forza Cerco A termare i braccio tetescoc-co che reggeva la sega circolare che si 
avvicinava pricotosamente aia sua giugulare 

'Forse posso lare qualcosa... disse il padre A CinBo fìravoragazzo, cercando di traffica 
re con un paid A «ewutton sul retro del robot Un 0*0 A aghi O bussola lo coto»ono sulla ma- 
no e un goraometro affftabssimo gli lece il peto ad un orecchio. Nello stesso momento la sega 
Circolare a impigliò nella camicetta della commessa il padre A dritto afferro le gambe dei ro- 
bot e to wo giù dal bancone Si schianto sul pavimento A schiena. Disperatamente. N Gai 
Trombobo cerco di raddrizzare il Bimbomat. ma ri pavimento era troppo scivoloso per poter la- 
re presa inoltre, non poteva vedere bene a causa dei brandelli di camicetta che schizzavano 
attorno alla lama della sega Airanprowiso vide la gamba A un pantalone Afferro la stoffa e st 
tiro su proprio mentre 1 panlatom del padre di Grtto cadevano giù. 

Qualcuno mi può spiegare cosa sta succedendo r. gnoo a Caporeparto, che slava basa 
nando per la collottola un Grtlo Bravoragazzo piuttosto bruciacchiato La commessa ebbe l'ar- 
duo comoflo di dover spiegare al Caporeparto perche il padre A Gnlto era senza oantaloni e i' 
padre A Crtlo ebbe I altrettanto arduo compito A dover spiegare a Cirillo cosa avesse fatto al- 
la camicetta dela commessa. 

Intanto, lo scalmanato Bimbomat Deluxe era scomparso 
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L A BORI A 
DI K 

DAL MESE PROSSIMO K AVRÀ UNA NUOVA SEZIONE: LA GUIDA DEFINITIVA ALLE RECENSIONI DI GIOCHI IN ITALIA. 
POTRETE COSI SCOPRIRE - CON UNA SOLA OCCHIATA - QUALI SONO I GIOCHI CHE HANNO ESALTATO I RECENSORI. 



Comprare software e ancora qualcosa di mol- 
lo simile ad una scommessa. Anche se avete 
esaminato tutte le recensioni, osservato le 
schermate, spiato oltre la spalla di qualcuno 
per vedere I demo, non potete essere 
al 100% che giocherete ancora ? i nenie 
con un programma sei mesi dopo il suo ac- 
quisto - e tanto meno sei q.orni o sei ore do- 
po. Con i titoli a prezzo pieno ancora in gran 
parte sopra le 18.000 lire ed i giochi a 16-bit 
vicini alle 40.000 lire, comprare videogiochi 
resta sempre un investimento a rischio. Un 
Investimento in cui non potete essere certi 
del vostro guadagno. 

Ito reflazione speriamo * Doler rendere i invesbmento <n >o 
ttware un pò meno soggetto a trappole e problemi, cercando 
* niormaziom necessane a lare una scelta ponce- 
rata serva spendere un capitale benvenuti alla Borsa di K 

Questo e il posto dove potrete controliare le prestazioni 
e .aie d< software ed i lo'O progiessi nei tempo, non 

.-.- Mi di perdite * profitti - oue 

Soie 24 Ore. graz* ma basandosi direttamente sulla guabta 
raminoli 

Potrete seguire i andamento ode società e delie loro eti 
chette. contemplare le toro sorti alterne nel diffide mei calo 
dei software lungo »i corso de* anno, dai periodo pre e post 
natalizio, Quando i giochi pavone da ogni dove e da ogn» casa 
di software conosciuta, sino al pigro periodo estivo quando te 
vendite e le uscite si riducono ad un rigagnolo 

Seguiremo da vicino i progress* di ogni titolo basandoci 
sui* recensì™ puCMcate m Italia dalie nvtste & giochi Con- 
trolleremo il giudeo globale ottenuto da ogni gioco otre e ne i 
voti Ottenuti per la grafica e I sonoro E una volta compilata 
Questa montagna di dati, li casseremo ad un esperto di stali 
stta 

C* siamo assicurati fa collaborazione di un professionista 
esperio nel campo deli elaborazione dati e della ricerca di mei 
cato. oer sv*uppare un programmi tìt statistica che dia un s> 
grattato como'ensibi'e a onesta mole di dati creando un va 
lore di irsrmo basato sute recensioni esaminate Verranno te 
note <n considerazione le prestazioni individuali, che verranno 
soppesate rispetto al numero d- giochi prodotti nel dato pe- 
riodo 

Le routine utiliziate lasceranno spazio alle lendenze dei 
le vane riviste (ad esempio, una nvtsta ì, cu i giochi ottengono 
generalmente punteggi ou alt) delia media) e terranno anche 
conto dei van sistemi ù» valutazione attizzati Nei nostri proget 
ti speriamo m futuro, d* poter dare dette valutazioni altrettanto 
accurata ancne per quanto ngua*fla sonoro e gratta 

Mano a mano che le som delle varie ditte cambiano col 
tempo, sarete m grado di tenere un porrtele dei loro progres- 
si Poi, quando verrà il momento di comprare i gechi, sarete 
riformati meglio defe vicende relative alla casa di software o 
ali etichetta m questione, e della quantità di nschio a cui anda 
;i ftctfn 





1 QUATTRO 
LISTINI 

La K-Borsa sarà divisa in quattro listini. Ogni 
listino tratterà di una sezione ben definita del 
mercato (i listini sono descritti qua sotto) e ri* 
porterà i "prezzi" e le quotazioni di mercato. 




IL LISTINO 
DEGLI 8 BIT 




IL LISTINO 
DEI 16-BIT 




Un istmo d*ticiie visto che non v può mai essere scuri 
d» qua* titolo sarà :onverWo meglo Questo e 'o'se •! 
settore di massimo risch* La conversione ad 8-brt d> 
Confine"'* 1 Ùrtos varrà Quanta gufila o o ' ló-tM' Soto 
una iosa e certa questo settore "porterà ■ 

■ <*de tra i Dossesson di computer ad frbrt 


In fucsia sezione scowrete quoJ e ti g'Oco alfe 

M (w acclamalo dei mese Qui polteie vedere 
quali saranno i moli per i quali sbaveranno gli ulen 
ti * Amisa ed ST hferpluse della Mirrorsott 
schiera in vetta n ^ Inrs* * Star 

irek v Quello da tenere occhio ■■ 








IL LISTINO 
DELLE MACCHINE 


i 












IL LISTINO . 
DELLE SOCIETÀ 




In questa sezione i titoli saranno elencati PER FOR 
MATO. Da questo riquadro potrete scoprire quale 
e il gioco consigliato dai recensori per la vostra 
macchina Non solo vi potrà aiutare a scegliere m 
quale gioco investire, ma vi darà anche la oossib*- 
Ma di scoprire Qua» boi Gì giochi piacciono ai re- 
censori "speciali* zatr in una o più macchine. 




Questo e 'I hslmo n l pO sernttal E pui 
che scoprirete auata tottwam hous» sta accumolan. 
do i trofei rappresentati dalle migton recennoni E 
possibile che una ditta superi in volata tutte le altre 
grazie afl un umeo Molo, opoure orma « Dfime D0S> 
zio™ sono staoumente nelle mani oo giganti ueii ih- 

dust'u? « mercato «aliano C dominalo dai produttori 
dmericv* o do quo»' K*$>e*i' > Mah 
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TITOLI IN LOTTA... 

una lista dei Moli più recenti ciascuno con la sua Delta media gei fiat tu un idea di 
• ' a Questa runica e per aiutarvi a prendere conimene * on ia Ber sa a k 
'e CUI operai«ont a compravendita avranno «hot il prossimo mese Questa "sta e basata 
sulle recensioni pubblicate 'ecentemenie oaiie rivide italiane Ofi ;f '' 
uste prese m esa 



GIOCO 



SOFTWARE HOUSEPUNTEGGIO 



CARRIER COMMANO 


RAINBIRD 


97 


F16 COMBAT PHOT 


DIGITAL INTEGRATION 


97 


BOMBER 


ACTIVISION 


93 


SHADOW OF THE BEAST 


PSYGNOSIS- 


93 


XENON II 


IMAGEWORKS 


93 


STUNTCAR 


MICROSTYLE 


92 


VETTE 


SPECTRUM HOLOBYTE 


91 


BARBARIAN II 


PALACE 


90 


- 1 o STRIKE EAGLE II 


MICROPROSE 


90 


THE CHAMP 


UNEL 


90 


EYE OF HORUS 


LOGOTRON 


89 


RICK DANGEROUS 


FIRFBIRD 


89 


ARCHIPELAGOS 


LOGOTRON 


88 


ROCKNROLL 


RAINBOW ARTS 


88 


THE NEW ZEALAND STORY 


OCEAN 


88 


BATMAN 


OCEAN 


87 


POPULOUS 


ELECTRONIC ARTS 


86 


THUNDERBIRDS 


GRANDSLAM 


86 


STORMLORD 


HFWSON 


85 


STRIDER 


US GOLD 


85 


CASTLE WARRIOR 


DELPHINE 


83 


QMNI-PLAY BASKETBALL 


SPORT TIME 


83 


CHARIOTS OF WRATH 


IMPRESSIONS 


82 


INDIANA THE LAST CRUSADE 


LUCASFILM 


81 


KULT 


EXXOS 


80 


ROBOCOP 


OCEAN 


80 


OIL IMPERIUM 


RELINE 


79 


'ANK ATTACK 


BLITZ 


78 


FI MANAGER 


SIMULMONDO 


77 


GRAND PRIX CIRCUIT 


ACCOLADE 


77 


PAPER BOY 


ELITE 


77 


^HOBIA 


IMAGEWORKS 


77 


ALL POINTS BULLETIN 


DOMARK 


76 


5HUFFLEPUCK CAPE 


BRODERBUNDS 


70 


TOM & JERRY 


MAGIC BYTES 


70 


LICENCE TO KILL 


DOMARK 


69 


BATTLE VALLEY 


HEWSON 


68 


XENOPHOBE 


MICROSTYLE 


63 


SHINOBI 


VIRGIN 


56 


"AST BREAK 


ACCOLADE 


49 


GEMINI WING 


VIRGIN 


49 


RAINBOW WARRIOR 


MICRO STYLE 


48 


HIGH STEEL 


SCREEN 7 


36 



K-PUZZLE 

Ce stato un clamoroso furto al museo - dei preziosi gioielli sono 
stati rubati da una bacheca. Avvertita dall'allarme, la polizia era 
subito intervenuta ed era riuscita ad arrestare Fred Manolesta, 
un noto ladro, nella piazza davanti al museo mentre cercava di 
allontanarsi dalla zona. Addosso al losco figuro non fu trovato 
alcunché e quindi dovette essere rilasciato. I gioielli sembrava- 
no essere svaniti nel nulla. 

In realtà, era stato proprio Fred a rubare i gioielli, ma il 
piano era stato ideato da Al Boss, il "cervello" della banda. Su- 
bito dopo il furto, Fred aveva nascosto i gioielli sotto uno dei la- 
stroni di pietra della piazza. Il lastrone era stato scelto in antici- 
po da Al e Indicato con un segno tracciato col gasso. Quando le 
acque si sarebbero calmate, avrebbero recuperato i gioielli. La 
polizia, che sospettava dei due, non poteva far niente perché 
non era riuscita ritrovare la refurtiva. 

I giorni passarono e cadde la pioggia. Al si accigliò. "Il se- 
gno verrà cancellato!" sbotto. S'accese un'altra sigaretta, versò 
due generose dosi di bourbon e disse: "Ora devo ricordarmi co- 
me ho scelto II lastrone." 

Accosto gli scuri e accese la lampadina che faceva da 
lampadario. La luce della lampadina gettò lunghe ombre sul 
muro. Al si rivolse a Fred. 

Innanzitutto, ho notato che la piazza era un quadrato 
perfetto ed era coperta di lastroni bianchi e neri, che formavano 
una scacchiera - c'erano novantanove file, ciascuna formata da 
novantanove lastroni. Poi ho numerato idealmente i lastroni nel 
seguente modo." 

Prese un foglio di carta, disegnò una griglia di cinque per 
cinque quadrati e scrisse un numero in ciascuno dei quadrati. 

"Immagina che ci siano soltanto cinque file di cinque la- 
stroni", disse rivolto a Fred. "Ho cominciato dall'angolo in atto a 
sinistra e ho numerato i quadrati in ordine: uno, due, tre, ecc. 
Ogni Ala va da sinistra a destra. Quando i numeri progressivi di- 
ventano di due cifre, ho collocato ciascuna cifra su due succes- 
sivi lastroni. Ho continuato cosi fino ad arrivare al lastrone in 
basso a destra, che ho numerato con la seconda cifra del nume- 
ro 17. Fatto ciò ho scelto il lastrone sotto il quale nascondere i 
gioielli. In questa griglia di 5x5 il quadrato scelto sarebbe il ter- 
zo da destra della seconda fila." Tracciò una X sul quadrato. 

"Perchè quello, capo?", chiese Fred, scolandosi il bourbon 
in un solo sorso. 

"Semplice ". rispose Mario, con voce rauca, aspirando 
l'ennesima boccata dalla sigaretta. "É il quadrato che dà come 
somma il numero più alto se si sommano, alla cifra corrispon- 
dente, i numeri degli otto quadrati circostanti. In questo caso: 
8*2+3+4+9+1+1+1*7. Nessun altro quadrato della griglia può 
dare un totale superiore a questo! Ora non ci resta che applica- 
re lo stesso principio alla disposizione di 99x99 lastroni della 
piazza." 

Fred restò sorpreso dalla immaginazione dei capo, ma 
ora sapeva quanto gli bastava. La pistola che era apparsa nella 
mano di Fred mandò un bagliore sinistro. Risuonò un colpo sec- 
co. Fred stette a guardare il corpo senza vita di Al che scivolava 
a terra, con la sigaretta ancora accesa tra le dita. 

"Peccato, amico." mormorò Fred, riponendo il revolver in 
tasca, "ma non avrai la tua metà di bottino". Chiuse silenziosa- 
mente la porta e fu presto Inghiottito dall'oscurità della notte. 

Solo più tardi Fred s'accorse d'essere incapace a calcola- 
re sotto quale lastrone lui stesso aveva nascosto I gioielli. Siete 
in grado di arrivare al bottino prima di Fred? 

Invece di cercare di risolvere questo indovinello con carta e 
penna, perché non studiate un listato che vi consenta di risolver- 
lo con l'aiuto del vostro computer? 

Inviate le vostre soluzioni a: K-Puzzle. Via Aosta 2. 20155 
Milano 

La soluzione verrà pubblicata nel numero di marzo. 
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Ogni anno, insieme alle 
nevicate, i presepi e le 
decorazioni luminose 
per le strade, c'è qual- 
cosa che ricorda a tutti 
noi l'approssimarsi del 
periodo festivo', le com- 
pilation! 

K ha esaminato per 
voi la maggior parte di 
quelle disponibili sul 
mercato, aiutandovi co- 
si ad investire meglio i 
vostri risparmi natalizi. 

THE HOUSE MIX 

GremlinperC64.U50O0 
t sei giochi di questa com- 
pilation rappresentano ve- 
ramente tutti gli aspetti 
del mondo dei videogio- 
chi; vediamoli uno per 
uno... 

In SkateCrazy dovete 
guadagnarvi il rispetto dei 
vostn amici mostrando la 
vostra abilità di skaters.at- 
traversando dei veri e pro- 
pri percorsi di guerra ur- 
bani. 

Come rappresentante 
dei giochi di piattaforme 
troviamo Artura, una ver- 
sione 'pralata' dei miti di 
Re Artu popolata di perso- 
naggi con nomi quali Mor 
gasa e Merdmo (davvero!!. 
La realizzazione non è del- 
le più felici, soprattutto a 
causa della pessima ani- 
mazione e dell infelice 
scelta di colon. 

Techno Cop creo, a suo 
tempo, un vero e proprio 
scandalo a causa della 
sua estrema violenza, che 
arma a presentare perso- 
naggi ridotti a poltiglie 
sanguinolente e bambini 
massacrali senza motivo. 
Il gioco e diviso m due par 
ti: nella prima guidiamo 
una super auto lungo una 
strada in 3D sparando ai 
veicoli dei cattivi, m stile 
Overiander, mentre nella 
seconda ci troviamo a pie- 
di, ala ricerca di criminali 
nascostisi in lugubri edifici 
m rovina. Forse H migliore 
della compilation 

Se vi ricordate il vec- 
chio Dam Busters, avrete 
una buona idea di cosa 
potete trovare m Night 
Raider, il quarto gioco del- 
la collezione: a bordo di 
un bombardiere in missio- 
ne notturna, dovete affon- 



dare nieiilemeno che la 
corazzata Bismark! Un 
buon misto di simulatole e 
gioco d'azione, reso parti- 
colarmente affascinante 
dal suo interessante sce- 
nario. 

Motor Massacre e il se- 
condo aspirante ai Molo di 
"Gdgc Pegj ok fe la Rac- 
colta . insieme ad Artura 
ambientato m un mondo 
post-atomico, il gioco vi 
mette nei panni di un pilota 
di auto corazzate che si 
guadagna da vivere com- 
battendo in tornei di auto- 
scontro. Fra un frontale e 
I altro, poi. vi toccherà an- 
che vagare per labirintiche 
cittadine e ali interno di pa- 
lazzi popolati da mutanti 
sanguinari. Se I idea po- 
trebbe anche essere salva- 
bile, la realizzazione tecni- 
ca uccide la giocabilrta: 
decisamente troppo grez- 
zo per chi e abituato agli 
odierni prodotti. 

Dar* Fusion, infine, rao 
presenta I immancabile 
sparatutto con ambienta- 
zione spaziale. Anche *i 
questo gioco abbiamo del- 
le sezioni di piattaforme, 
nelle quali guidiamo un 
astronauta dotato di armi 
progressive lungo scenari 
popolali di incubi biomec 
carnei. Il bello arriva tutta- 
via nelle sequenze di volo, 
dotate di una grafica mol- 
lo Oettagliata e di mostri 
di Ime livello decisamente 
spettacolari. L unico pro- 
blema del gioco sta nela 
su? difficoltà estrema, ma 
per certi giocatori questo 
elemento potrebbe costi- 
tuire un ulteriore elemento 
di interesse. 

The House Mk non e la 
migtore compilation in cir- 
colazione: contiene delle 
gran belle idee... presenta 
te purtroppo nella loro for- 
ma peggiore 
K-VOTO: 480 

COIHOPHITS 

U.S. Gold. Amstrad. C64 
Cinque conversioni da com 
op m una sola contezione 
non a trovano molto spes 
so.. 

I pareri su Out Run sono 
ancora oggi discordi: no- 
nostante molti lo considera- 
no una pessima conversio- 



ne, preso m se il program- 
ma non e poi cosi malva- 
gio. Come corsa di auto in 
3D, tutto sommato, e me- 
glio di Power DrM 

Spy Hunter ci mette an- 
cora alla guida di un auto, 
ma questa volta si tratta di 
un veicolo armato di tutto 
punto e persino m grado 
di trasformarsi in motosca- 
fo! Con I accompagnamen- 
to di 'Peter Gunn Theme', 
questo pur semplice gio- 
chino ha ancora oggi un 
grande lascino. 

Thunder Biade è stato il 
successo del Natale 
1 988: m questo program- 
ma pilotate un elicottero 
da guerra attraverso sce- 
nari tridimensionali presen- 
tati sotto due prospettive 
diverse, nel tentativo di 
raggiungere e distruggere 
il quartier generale dei ne- 
mici, il più bel Molo della 
compilabon, a pan mento 
con... 

fio': 1 :: Corni and i, 
conversione di un coln op 
poco conosciuto ma molto 
divertente. Siete un agen- 
te segreto dotato di un 
braccio estensibile che 
può essere usato sia co- 
me arma che come liana, 
per penzolare da un lama 
ali altro di una foresta co- 
lossale o di una fabbrica in 
cui si costruiscono super 
robot. Bella grafica, gran- 
de giocabiMa e, sopiattut 
to (sul C-641 una serie di 
musiche ancora insupe- 
rate. 

Road B/asfers rappre- 
senta I immancabile peco- 
ra nera: in questa corsa di 
auto in 30 dobbiamo rac- 
cogliere carburante ed ar- 
mi mentre sfuggiamo a pò 
stazioni di artiglieria situa 
te ai bordi della strada e 
ad auto dotate di lancia- 
missili. La trama e insulsa 
e il gioco è monotono: po- 
tete tranquillamente evita- 
re di cancarlo senza che 
ne sentiate la mancanza. 

Per una ragione o per 
l altra, tutti i giochi presen- 
ti nella compilation Iti dime 
Road Rastersl generano 
un certo ««eresse. La loro 
realizzazione tecnica e . 
spesso notevole e dovreb- 
be rappresentare un otti- 
mo acquisto per tutti i fa- 



natici dei com op. 
K-VOTO: 895 

WINNERS! 

U S Gold Arrida 
Solo quattro giochi per 
questa raccolta, ma che ti- 
toli 1 

LEV. Sforni non é prò- 
baMmenle il gioco pru on 
Binale del mondo, ma e di- 
vertente: alla guida di una 
automobile trasformabile 
capace di spiccare grandi 
balzi dobbiamo attraversa- 
re 9 diversi livelli popolati 
di vece* di tutti i generi. 
Questi simpaticoni cerca 
no di mandarci fuori stra- 
da o eliminarci m modi 
strani, ma abbiamo dalla 
nostra una buona serie di 
bonus e la possibilità di at- 
terrargli in testa, nducen 
doli a frittate. 

Thunder Biade: ne tro 
vate una descrizione all'in- 
terno della recensione di 
Com Op Hils, ed in più do- 
vete considerare che in 
questo caso abbiamo a 
che lare con la velocità e 
la grafica de 16-btf 

Btìsteroids e forse un o 
dei mignon esempi di co 
me la tecnologia dei 16-brt 
possa rendere un buon 
concetto ancora migliore. 
Vi ricordale di Asteroidi, 
mille anni la? Beh, se ag- 
giungete bonus, armi ag- 
ii «ni, una seeewv 
da astronave che si può 
agganciare alla prima ed 
una arma segreta, avrete 
questa perfetta nproduzo- 
ne del coin op originale. 

Impossible Mission ". in- 
fine, e stato descritto co- 
me M miglior gioco di piat- 
taforme', impersonale un 
agente segreto alla ricer- 
ca di un codice segreto. Il 
problema è che per trovar- 
lo dovrete aflrontaie miria- 
di di robot assassini e va 
gare per centinaia di stan 
ze costetete di ascensori, 
montacarichi e migliaia di 
oggetti da esaminare. L'u- 
nico problema è che pro- 
babilmente lo avete già... 

Wow! Considerato che il 
gioco peggiore è L.E.D. 
Slorm, che pure e notevo- 
le. Winners 1 non può che 
meritare 
K-VOTO: 955 



EPYX ACTION 

Epyj Amstrad. C64 
La qualità dei giochi Epyx 
e famosa e questa compi- 
labon le rende giustizia. 

The Games: Wmfer 
Edrbon e California Ga- 
mes sono i due Moli più 
particolari della premiala 
sima sene 'Games" della 
Epy», quella, per intender- 
ci, dove i giocatori gareg- 
giano in una serie di disci- 
pline presentate in manie- 
ra realistica, graficamente 
notevole e spesso umori- 
stica. Ci limitiamo ad un 
elenco degli sport presen- 
ti: Slittino, Pattinaggio Arti- 
stico, Pattinaggio di Veloci 
tà, Slalom, Discesa Libera, 
Salto con gli Sci e Bia- 
thlon; Skateboard nella 
Half Pipe, Foot Bag, Surf, 
Pattinaggio a Rotelle, BMX 
e Frisbee. 

Street Sport Baske- 
Ibail ci presenta una parti- 
ta a pallacanestro giocata 
tra i ragazzi dei quartieri 
americani ogni giocatore 
ha diverse abilità e dal mo- 
mento che si gioca m stra- 
da possono capitare stra 
ne cose, tipo scivolare su 
una pozzanghera o mare il 
pallone m una finestra 

4X4 Off Road Racing-ii 
Molo più debole della rac- 
colta - presenta una lunga 
corsa di luomUoda. Si 
possono personalizzare le 
nulo negli apponili negozi, 
ma la cosa migliore è la 
corsa vera e propria, pie- 
nò di salti, capriole e duelli 
con una terribile Jeep ne- 
ra... 

Di Impossible Missino 
II, I ultimo titolo della com 

piianon, abbiamo panato 
in iVmners! cu vt riman- 
diamo 

La caratteristica pv no- 
tevole di questa compila- 
tion è senza dubbio la 
gran Qualità dei giochi, uni 
ta ad una certa varietà ga 
rantrta dalle numerose di 
scioline sportive Imperdi- 
bile per tutti i fan dello 

sport o mollo interessante 
pei tutti gli altri. 

K-VOTO: 890 

THE STAR WARS 
TRILOGY 

Domarli. Amiga. C64 
Tanto tempo la. in una sa 



lassia lontana lontana, la 
Atan penso bene di pro- 
durre tre videogiochi ispi- 
rati alla saga di Guerre 

Star IVars: grafica vet- 
toriale per la nproduzione 
dell'attacco alla Morte Ne- 
ra, divisa in battaglie con i 
TI E., attacco al suolo e 
penetrazione nel canale di 
sfogo del reattore Musi 
che ongmali e voci digita 
lizzate contribuiscono a 
rendere questo titolo un 
classico della stona dei vi- 

deogiochi, 

Empire Sf/ities Bacie 
. iuando il siste- 
ma vettoriale, questa volta 
ci troviamo su Hoth, il pia- 
neta ghiaccialo, base dei 
ribelli li nostro scopo e di 
(ormare I avanzata degli 
elefanti meccanici AT AT 
verso un reattore, e quan- 
do tutto è ormai perduto 
pilotare il Millennium Fal- 
cai attraverso una tempe- 
sta di asteroidi e verso 
una nuova base ribelle. 
Notevole sopraHutto per 
I animazione degli AT AT 

Return uf de Je 
meo titolo della raccolta 

M ima grafica 

normale', questa volta a 

scorrimento diagonale. Le 
missioni in cui e divi» il 
gioco ci mettono alla gui- 
da di una molo volante im- 
pegnata m un inseguimen- 
to su Endor, del Mi 
Falcon hi avvicinamento al- 
la Morte Nera 2, di un AT- 
ST (che non e un compati- 
bile IBM ma un veicolo bi- 
onde) ed infine nuovamen 

te del Falcon, lanciato ver- 
so il reattore centrale della 

base dell'impero! 

Tre giochi indimenticabi- 
li, canon di atmostera ed 
oHretutto conuertoh molto, 
molto bene. Do non pei 

dm) 
K-VOTO: 985 

100%DYNAMITE 

Ocean. CG4 

Quattro giochi che hanno 

latto la stona... nel bene o 

nel mate. 

After Bomer NeB'emic 
Simo com op a grafica 

multistrato della Sega si 
Ditatava un jet imneenato 
in infiniti duelli aerei, go- 
dendosi le mciefliMi sen- 
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sazioi» di una CdUmd che 
■ ■J su tulli gli 055I. 

Suhoffw computn 

troppa, la cabina non e e 

•ito è solamente 
un altro gioco in 30 con 
aerei, nemmeno troppo 
Dello. 

lasr Ninja t. un avven- 
tura dinamica dalla grafica 
iiK'etMMe, ni CUI 
-nedioevale si trova tra 
scortato in una metropoli 
ronlemporanea nel tentati 
iu di cliiiimate il iuo elei- 
no anta? ! 

tosi in un boss della dro- 
qj. Bella musica, bella 

gtattea, mu trama... 

WSCltMans. Anche m 
questo caso ci troviamo di 

: stesso proble- 
ma di After Burner. Un po- 
ro di guida «1 3D veramen- 

• naie 

Doublé Dragoni II coin 
op era innovativo e molto 
• onversione no. 
DeNonginale e rimasto so- 
lo il titolo e profiaDilnienle 
;i tratta del Molo peggiore 
della taccona. 

La miccia di Questa di- 
namite deve essersi ba- 
gnata, dafmonx- ■ 

loto veramente va- 
lido e Cast IVm;3 
meglio. 
K VOTO: 620 

RACCOLTA 
GIOCHI 2 

C T Amiga 

sante... 

iVarlock s Quest Quan- 
•a di plagiare un 
:oncetto. i nsulT- 1 

no positivi. In 
auesto caso, ad esempio, 
abbiamo un mago che si 
aggira in uno scenano si- 
mile a quello di Gnosts n 
jopolalo di mo- 

• i simili a duelli dei 
gioco originale... con pes> 

iati L impressi» 
:.er già usto tutto 
mesta migliaia di volte, 

' : m maniera aeci- 
lamente migliore 

Operation Neptune ci 
-nette nei panni dell ennesi- 
te segreto che, 
, tato in mejKi al- 
leano, si dova «i un bel 
Battaglie tra iet- 
ti e sottomarini co- 
no i live* del gio- 
W, oermeato di una certa 
-'i Spiacevole, 
essendo nulla di 

D assegger/ del Vento: Il 
girare della colle 
i!to dai lumelti 



del trancese Surgcon. Oui 
I auidare un grup- 
po di personaggi coinvolti 
in una pericolosa stona di 

commercio di scluavi. con- 
dila da relazioni personali 
piuttosto sirene tra i nostri 
eroi, Nonostante sia utiliz- 
zata il sistema delle scelle 
multiple, la bella (rama, la 
grafica notevole, le musi 
che e le animazioni tanno 
di questo particolarissimo 
titolo un programma de- 
gno di nota. 

Warlocks Quest abbas- 
sa notevolmente il valore 
della raccolta, che non è 

pina di tascinopet gii 

amanti del software 'leg- 
gero' tip" n deHa prodigio 

?*e. 
K-VOTO: 630 

ACTION 

Gremlin. Amiga 
La maggior parte dei gio- 
chi contenuti in questa rac- 
colta sono gli stessi pre- 

> House Mu Icui 
vi miantkamo). ma in ver- 
sione 16M 

Arrura rimane una bana- 
lità completa n ogni ver 
sione, ma va nconosewto 
che se non altro su Amiga 
la granca e comprensibile. 

Dellekror Uno dei puf- 
ile game più interessanti 
mi tempi. Bisogna 
ruotare una serie di spec- 
chi «i modo da dirigere un 
raggio laser su determinati 
bersagli 

3T1 Gala* non e altro 
che una versione m sog- 
gettiva del classicissimo 
ùaiattan. dove possiamo 
osservare l attacco degli 
alieni dati interno della no- 
stra astronave. 

Cybemoid e il gioco 
ideale pei gli amanti degli 
shoot emup 'esagerati, 
dobbiamo erigete una na- 
vicella all'interno di un labi- 
rintico complesso di caver- 
ne, eliminando tonnellate 
di alieni, accompagnati da 
un'ottima musica. 

Moror Massacre- rispet- 
to alla versione ad S-brt qui 
la gralica migliora notevol- 
mente, insieme alla veloci- 
ta d esecuzione, ma il con 
cctto «sulso non si può 
nascondere neanche con 
le decine di suoni campio- 

' " 

Night Raider Se era 
bello su C64. figuratevi su 
Amiga.. 

Action e una compila- 
tion decisamente vana, 
che sarebbe adatta ad 
ogni giocatore se solo la 



lea'izzazione fosse un pò 
più curata. Cosi come, 
non possiamo che consi- 
gliarvi di farci un pensieri- 
no.. 
K-VOTO: 630 

TRIADVOL.2 

Miriorsolt. Amiga 
Il secondo volume di quel 
la che e stata la pnma 
compilation per 16-bit si 
mostra estremamente n> 
teres sante. 

Menace: Universalmen- 
te acclamato per la sua 
grafica spettacolare, que- 
sto shoot em tip a scom- 

essere originalissimo, ma 
nmane estremamente g» 
cabfle 

Tetns: Le definizioni 
che sono state appioppate 
pioco si spreca- 
no, ma una cosa e certa... 
se questo puzzle game so 
«etico è stalo I p 
de successo del 1988 ci 
dev essere una ragione! 

Baal. Avrebbe dovuto 
bissare il successo di 0- 
ma i risultati SO 
no stati mfetioti al previ- 
sto Un Guerriero del Tern 
^isa 250 e passa 
■ piattaforme a 
cacca di un demone bat» 
lonese.Beka grahea e 
schema di gioco noioso 

Che vi piacciano la gra- 
fica, i giochi di logica o 
quelli Tilastosi'. Inao V.2 
fa per voi: una scelta mot 
to accurata di titoli che val- 
gono pienamente i soldi 
del prezzo 
K-VOTO: 640 

THE STORY SO 
FAR V0L.1 

Elite ST Amiga 
Tre successi ed un medi- 
lo... mente male 1 

Beyond The Ice Palace: 
Un bellissimo quasi-clone 
di Ghosts n Goblins La 
musica esaltante e la diffi- 
coltà notevole sono ulte 
non elementi di interesse. 

Ikan tVarnors. Il nonno 
degli shoot em up vertica- 
li a due giocatori Due sol 
dati vanno a cercare un 
pezzo grosso delle U.S. 
Army. massacrando innu- 
merevoli nemici con grana- 
le, mitragliatori e cain ar- 
mali 1 

Buggy Boy forse la mi 
gliore conversione auto- 
mobilistica di tutte. BB ve- 
de una dune buggy impe- 
gnata in gare ai limiti della 
resistenza umana. 

Baffleships: La buona 



notizia e che questo gioco 
e disponibile solamente «ì 
compilation La cattiva e 
che non e altro che la bat- 
taglia navale, cosi come si 
gioca sui banchi di scuola- 
Eccettuato Bafttesnips, 
In della raccolta 
sono dei classici avvincen- 
ti e ben realizzati Note 
vote. 
K-VOTO: 835 

THRILL TIME 

Si tratta di una sene di - 
compilation apparente 
mente identiche (per via 
della conleztonel, ma in 
realta piuttosto vane. 

Gold è il 'sottotitolo' 
delle versioni per Commo- 
dore 54/128: m Gold 1 
ad esempio... 

Paperboy Gran bella 
conversione del coin op 
della Alan in cui a bordo di 
una BMX, consegnamo i 
giornali del mattino a do- 
micilio. Il gioco comncia 
di lunedi e bisogna rag- 
giungere il week end lutti 
di un pezzo, sfuggendo ad 
innumerevoli incidenti 

Gbosls n Gobltns: Il 
classico dei classici! Una 
delle conversioni da com 
op più giocate della stona 
(dopo Space Invadersi, e 
latta molto bene! Un cav» 
liere va ala ricerca dei im- 
mancabile principessa, te 
nuta prigioniera da Satana 
vi persona 

Bomb/ack Un altra gran 
bella conversione. Questa 
volta siamo un super eroe 
che deve svolazzare per lo 
schermo nei tentativo di 
raccogliere delle bombe. 

Barry Una versione di 
AitanaNtpel due g ocatoi 
contemporaneamente. 

Turbo Esprit: Poteva 
mancare una pecora nera? 
Se sullo Speclrum questo 
programma era ecceziona- 
le, su 64 e qualccsa di 
piuttosto repellente Alla 
guida di una Lotus Esprit 
bisogna inseguire dei trai 
beanti di droga... ma pur- 
troppo il risultato è quasi 

ngiocab* 

E difficile trovare di me- 
glio.. 
K-VOTO: 915 

GOLD 2, d altra parte, e 
tutto un altro paio di mani 
che.. 

BarNeships: Ne abbia 
mo parlato nella recensio- 
ne di The Srory So Far. 

Saboleur II papà dei 
giochi con nmja. ed uno 



dei migliori del genere. Bi- 
sogna infiltrarsi m una Ba- 
se segreta e disinnescare 
un missile. Benissimo, ma 
simile ad un gioco Spe- 
clrum, monocromaticis- 
simo. 

ScoobyDoo- Un gioco 
di piattaforme quasi mono- 
cromatico e parecchio mo- 
notono, in cui guidiamo il 
cagnone ali interno di un 
maniero intestato da 
spettri. 

Aovtolt. e probabilmente 
uno dei peggion wdeogio 
chi di pilotaggio che la sto- 
na ricordi Bisogna guida- 
re un elicottero a reazione 
deniro a delle caverne 
strettissime! 

frank Bruno s Boung: 
Conversione apocrifa di 
Punch Outdela Nintendo, 
dove affrontiamo sul ring 
degli avversari da cartone 
animato S«npatico. anche 
se non propno giocabtlis- 
Simo 

Una pessima selezione 
di titoe, che non può che 

K-VOTO: 440 

PLATINUM 1 

e un altra Thnll Time com- 
patibile con il C64/1 28, e 
contiene 

Buggy Boy. Vedi The 
Story So Far Voi. I 

Space Hamer Un guer- 
riero spaziale schizza per 
lo schermo m 3D imbrac- 
ciando un laser esagerato, 
distruggendo alieni di ogni 
forma e dimensione. 

Live & Lei Die: Basato 
sul vecchio film di James 
Bond. e una corsa di mo- 
toscafi armati di mitraglia 
Bici e lanciamissili Tragi- 
camente simile a Buggy 
Boy, ma con una musica 
notevole e -soprattutto- le 
armi! 

Gverlander. Una corsa 
ni auto particolarmente di- 
struttiva. Molto simile a 
Road Bfasters ed altrettali 
to insulso. 

Dragon s Lair Una stra- 
na conversione del coin 
op. Grazie ad otto livelli 
completamente diversi l'u- 
no dall altro e ad una gran- 
ca simpatica Ima NON co- 
me quella dell ' originale,!, 
Questo programma do- 
vrebbe catturarvi per un 
bel pò. 

Thundercats: Tratto dal- 
la sene a cartoni ammali, 
Questo gioco a scrolling 
orizzontale vi chiede di n- 
trovare il team Thunder- 
cats, tenuto prigioniero 



dalle orde di mostri di 
Mummfla. Ci sono molti 
duelli di soade e piattafor- 
me, torse un 00 troppo 
veloci per renderlo per 
letto, 

Beyond The Ice Palace: 
Vedi The Story S 
Voli 

Great Gunanos: Disponi- 
bile solo m compilation, e 
la conversione di un com 
op quasi sconosciuto in 
cui il piotagomsta è un gì* 
diatore impegnalo in una 

: .lue* con la 
spada. 

Hoppmg Mad: Cono- 
sciuto anche come Cèfo 
raS. qui bisogna guidare 
una comitiva di palloni rim- 
balzanti m una serie di 
scenari coforaussimi cer- 
cando di non farli esplode- 
re sugli ostacoli meontrab. 
Simpabco e con una musr 
ca nullissima. 

I irnors Vedi Tne 
Story So Far VcJ. 1 
La maggior parte dei titoli 
e di alta qualità, mentre gli 
altri sono per lo meno mol- 
to divertenti Consigliabile 
K-VOTO: 893 

PLATINUM 2 

versione Amiga contiene 
giochi già citali come: 
Thundercats, Ikan IVar- 
nors, Buggy Boy, Beyond 
The Ice Pa/ace, live & 
Lef Die, Space Hamer, 
Bombfack, Battleships. 
K-VOTO: 860 

MEGA MIX 

Ocean. C-64128 
Quattro giochi piuttosto te 
centi pei Questa aggiunta 
dell ultimo momento: 

Oneratimi IVolf: 13 con 
versione più venduta del 
1988. Non potete non co- 
noscerla. 

The Real Ghostbusters: 
Da un com op sconosciu- 
to, uno shoot em up brut- 
to da vedere ma delissi- 
mo da giocare. 

Baibanan it Nei pani» 
di un barbato o di sua so- 
rella, dovete cercare og- 
getti e massacrare strani 
mostn 

Dragon Ita/a: Un'altra 
conversione ad alta defini- 
zione Questa è di un 'pie- 
chiaduio' metropolitano. 

Una delle migli . : 
compilation esamnate. 
K-VOTO: 892 
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U- POKE, un minilistato 
oppuie una semplice cartuc- 
cia sono sufficienti per scon- 
volgere (quasi) qualsiasi vi- 
deogioco ed uscirne vittorio- 
si con record impossibili. 
Alessandro Diano vi spiega 
come e perché. 

Penso r he nella :ar ne'8 flt Qua**' B 
giocatore (categoria Home . i wi sano sta 
ti degli tntopp* dovuti ad un gioco parbco 
lar metile ostico, per '' Quale i* numero del- 
le blasfemia prole 

àwva di gran lunga superalo 'à med'atinn 

■ a oer la conquista del record 

Solitamente ad una late situazione si 

reagisce secondo una delle due tipologie 

predominanti la tipologia "La volpe e l u 

'ut gioco e scarso...") ola tipoio 
già "de legno" i cui adec' 
nn di ogni gioco la classica 'que" 
principio", patetica scusa dietro la Quale 
(tentare di) celare la propria cocciutaggine 

^ioco. 
Questo secondo gruppo, a sua volta, può 
essere diviso m "Onesti" e 'Pigri' a se- 
conda del metodo risolutivo scelto pei 
proseguire nelle successive partite: ad 
onorare la nobiltà delia prima categoria 
può essere citato l'uomo simbolo che ne 
ha quasi tatto una ragione di vita, l'indetti 
bile (mitico 7 ! *IUR" noto all'italica penisola 
per le sue gesta sui com-op ed un po' me 
no su quelli 'gratuiti' da c35a °er i quali 
pero, penso possa garantire l'intera reda- 
zione oltre a chi scrive 

La filosofia seguita e quella del 'non 
esiste che azzero il contaourrti sok> per 
duemilasertecentotrenlacinque volte', la 
quale porta l'individuo a delle 'sessnin" ir> 

:.pesso notturne pei i oiu mala 
ti. ) dalie quali sj esce r on un'istantanea 

r e raggiunto oppure cor 
Meato oer ricovero da esaurimento nervo 
so (per la cronaca IUR gode di ottima salu 
le ed e uno dei migliori clienti Polaroid >l 
suo non e un appartamento ma un album 
■ 
Passando al gruppo "Pigri' si può 
ir*, oltre alla mia insigniticele mi- 
litanza nelle sue ' ire delle at- 

l categoria, la cui crema nsoluli 
- ^nte o/esentata nelle pa 
«me fi. TNT 

Un tempo, infatti, erano srate fiducie 
samenle lanciate delle competizioni su 

tome ma. m seguito ai primi arrivi 
records assordi (200.000 punti a FV 



tlalì il i cu. teson ammontano a 199 000 
1(1 totale!), nacque un leggerissimo so- 
SUdO record 
Quay contemporaneamente miziaioivj od 
perimenti pei 
OffllBlOffl 
dì gioco altrimenli impossibili. 255 vile (se 
non infinite!), bo'f tM 
■ 

aresente' potevano 
■- 
me Sapiens per i nuali i videogrocni 0* 
:asa laDCesentavano poi 
- " 

£d ecco coi aegene- 1 
/ione, ulteriori ampliamenti degi ■: 

Ialiti! 

sino all'avvento delle pomi 

la miscellanea 
di Kappa nella quale siamo talmente matti 
dj premiare addirittura m g 

Fte rendono parie 
prossimo deUe loro scoperl 

B notare come 
molti seg .''uppo ignorino 

luttoid le modalità grazie ale qua 
sa dai provare il gioco per la prima volta. 

; apposita POKE cte dona 
la vita eterna (amen 1 ) Pur riconosce 
una non universalità del sistema, non tutti 
sanno che il modus operandi pa- ti 
si comuni e si sviluppa secondo u 
ca propria di tutti i videogioch» , 
li, pero, i problemi e 'e difficolta sono. Ov 
vtamente e "eremi. 

LA LOGICA 

DEL PROGRAMMA 

i— unadetMWone 
migfcore J 

mo* (trarla teslualmente da una leeone di 
informatica ad opera di un Doli Ing tra i 
quanto il suo essere mac 
china gii impedisce di prendere u 
sias- mi/ialiva anche se ad un essere urna 
no può sembrare logica ed evidente Se, 
da un lato ciò rassicura su' fallo cne non 
verranno commessi altri erron o " 
quelli dovuti al programmatore evo utente, 
come controparle n e obbligati a descn 
ve<e tutte le operazioni che deve 
con meticolosa precisione per e. I 
vengano eseguite istruzioni non volute 
delle quali (nota bene') il computo: non 
può assolutamente accorgere se non 
esp/essamente istruito a tarlo e di solito 
ovviarne' ■-■ 

Eecfl id aite- 

■-.■ 'cioè un wdeogiocol il 
- -■ 
e il orograrnmato. 
.1 programma 



j riia astronave 
con il ms 

. Ae e solamente 
una o più istruzioni che provvedono at de 
r.iemento della w smorta 

del computer basterebbe renderle inope- 
tative 

li numero delie vite, intatti e contenu- 
■ ■ 
viene controllata dopo ogni decremento 
(■ perdita di una . ■. versta 

•'gai" va" secondo la notazione m 
compierne 

re ha esaurito tutte le vite a disoo 

tare mostrare a v»- 

... 

I più avrann. 
Kimeno in teoria) come si può. qu I 

velocissima ma 

[e ^ite non sono 
ancora 'o- 

cmquan:,! : ;ne conlrofia la 

cosa, il punto ora nmanc quello d< dove 
tJ 

IL PUNTO ^INTERVENTO 

La sequenza cne porta ai decremento di 

qualsiasi vioeogioco e li seguente 
(importante tenendo presente che ogn- 
punto viene eseguito solamente 

(JUST 

tfvol 

sacra della collisione tr.i 

■ - 
3 Decremento del numero del'': 

tei gioco se le wte rimaste rane 

.■ , ..-.-. 

in alcun . ■ ■ ■ 

tra il 2 ed il 3 the prevede il dee 'emento 

di una barra energetica, esaurita la quale 

Si prose» . I a e 4 (comunque. 

■ 
no alquanto ininlluenio Se quattro sono i 

Trinciali eseguiti dal ca 
altrettanti saranno i punii re quel 
stro "wedge* per poie- 
il losco s. 

emptotl 
■ ■ «ben raopres- 
- <n voga lempo fa. denominate 
eliminano alia tonte la ri- 
spedendo d< 'at- 
to i eyjLuziune dei punti da' due m poi. 
con consegueni-: acquisita 

p uo, pero, anche essere ammessa la 
ane delle collisioni inserendo le 
istruzioni 'intruse* prima rW secondo Du*v 
lo falsando la "Vi 
delle Lt'i-- 
latore .-he i due sonte f oftderti sono due 



sprite generiti an;« no Duello della nostra 
astronave con U protettile nemico Que- 
sto non e propr-o Sem?' 
e a causa delle differenti modali 
ta con le quel* J programmatore puo deci- 
'.'^nazione de <> 

■ - ■ 
punto ove. infatti, non a esso agrsc* ia 
■ 
■ 

■ |i 

neraimente sono un paio) Che provvedono 
la vile una volta accer 
il uno e due de«a "scquen;a di 
morte" prece dentemenie mo>caia. Di soir- 
(o l'operazione viene svolta te un'apposita 
istruzione di linguaggio macchina iDEC * 
ita) che esegue l'equivale 
■Al' dove "A" e la 
memorili ove sono consc ' 
nenli 

... 

stru^ione che. nella maggie 

segue a pochi (se non ;ero'l byte di di 

lucila dH decremento del i 
un'istruzione di salto (tipo •' GOTO del ba 
sic) da eseguir» se n contenuto delia loca 
itone aopena decrementata risulta essere 

zero oppure negativo, basta mpe 

salto m questione (punto di oer struttare 

■ I airone di icdce e!e-'- 

deogioco ed e fallo 

QUALCHE PROBLEMA 

li discorso 

re i^ guanto pura tenna. i o telai . 

ca non e poi troppo flifleiente e/o panico- 

iHicotosa ma, ou''roooo ten 
dcrebbe a selezionare rute 

■ M sa 
<nxé dal l>nguaEfi»o mar 

china oppuie dall'Assembler e pertanto. 
frrousa m Bpera * quarti 

■ 

aue di comprendere i inconsciamente ov- 
vio 'perche" di una POKE 

Un'ulmssvma consta^ ■ 
ziare nguaroa i Quattro punì, indir ' 
prereden» i Quali non coititi iiv.nno l'in»- 
■ ma «.nlarnenip la leona 
di quanto si andrà ora a cercare m memo 
ria' prima di 'mttufolarsr nel prry 
generalmenle non s< sa quali istruzioni di 
quale punto si andranno a scoprire per ori 
me, end 

i .... 

come 
rtorè fcssr?mblv 
rnmi Qua!» «julciarc in memoria ■ ■ 
sotó C64 una di Quelle diaDokcte 
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■ 

ma per doi esplorarne i più lecon 

- •* 
| 

oer esempio, rune ie letture dei registro 
degfc spnte posto nela loca/tonn 53278 
Sapendo 
invomicfopioc' 
fi 
DO/, uno . ne può essere 

■ i ì.i memoria DO 

otfcci 

■ jirfo dal byte OC 

iposta dai monitor. 3 mtd uia uria sene 
Vi inaiare a tìisassembla- 
.Tiadopo 
avvi rilevato u 

Una vuita individuata istruzione di 

ut valore 
teli vile, 
• 

ferra ado- 
isse Uva- 
fi 

tendo Questa e 
_ lima operazione svolti da 

TUTTI gli some d ■ 

:«ri_io le istruzioni di lei 

ite da let 
. non assoluti nuli* die renderanno 
sempre negatori t controlli del già visto 

pjnto 1 con conseguente mancanza di 
/. punti il rnmpu 

" essendo una "fredda" maccnma 
non g BtU( 

luafcosa anche se e già un paio 

•iis va svanì' la pa> 

LIVES LOCATION' 

tnte che s» possa 
■ .-altro quela del 
: o n e dene vie o L.V. un mooo sem-rapi 
j . sua indivKjua/ione comincia, sol» 

-nwnona deBV 
- che stabAsc*- 
■ 

Sapendo che una delie prime opera 
..He da un programma, e quella dei 
settaggio dei colori a bordo e schermo, 
.eicaiidu ui memoria tutte le scritture nei 

* <egistn si avrà und sene di «dm* 
Bfflona dai Quali iniziare a disas 
-'- rVio ad incontrare una scrittura 

ero n inizio detlp vite psemp» per 
:ò4. te locazioni bordo/stondo so 
28 '?sr»d»nmaleS[X)20)e 
S328I lesa SD0?1) per e. mia sequenza 

--■•--•■ tiene 

ID020 a rovescio! oppure 21 DO (eoe 
SD021I Rintracciati gì 

■:>endo che il vtdeogioco inizia con 
; j 1 cinque vite, si potrà cercare da 

■ :ate un'istruzione di scrittura del 

■ caso il program 
. ; complemento a due) 

irte* dovrebbe es 
leziosa L.V sulla Quale si potrà 
ne meglio si crede il valore 5 
BOVO potrà essere sostituito da un 

* di più un byte ad otto net non 

i :'oppo contenere') ed ecco trova- 
DKE che dona (ormai, spero, non 
le) le mitiche 255 vite 



■ 
ultenow"." 

• de*a 
L V per scovare dove te ..' 

e oumoV provvedere al caso; 
■ 
memoria dei valor» 34 1 2 per s; u. 

i :ii di iitcmoii,* 
ziono Q> decremento «a già vista DEC) up 
pure d» sotl 
rw della DEC o SBC con ui 

i" rhe ad esempio, legga anz» 
che scriver* nello stessa L V 

In venta vi e un atro modo n> Li 
pure rfl modop'U sicuro la tanw.r 

LV . ma e proprio di chi ha una stampante 
e parecchia pazienza vista la mole di vaio 
.r^ruMi ef-cere ccmtroBab: si tratta 
.erodi vite attuale du- 
rante una partita (in svolgimento' I 
di. ricercare (dopo un Freeze od un reset) 
tutte le locazioni nelle quali come I 
stesso valore (diminuito di uno nel caso 
del complemento a due?) che andranno 
't.imp.ite tutte (leggermente matti ,) op 
pure annotate a mano (completamente 

La stessa operazione andrà effettua- 
la dopo aver perso una vita e, cosi, s- po- 
trà controllare Quale tra tutte le locazioni 
stampate, risulta essere presente m en- 
trambe le tabele la I v e lei Probabnl 
mente vi potranno essere più di una aspi- 
rante L V e. pei nsolvere l'ambiguità, Si 
dovrà perdere un'altra vita e riprovare con 
il nuovo numero di vie se tra le candidate 
l V ne rimane solo una il proWen 
ilarmente risnttn. m caso centrar 
luvant 

UN AIUTO 

Cerne si sarà, probabilmente, osservato, 
tutte le operazioni sin qui elencate sono 
abbastanza noeMive (scarso 5-nonimo d* 
"noiose") e, m Quanto tali, sarebbero ben 
eseguibili da un'entità in grado d' svolgere 
la stessa operazione anche oer mottiss» 
me volte, mantenendo sempre nulle le 
possibilità d'errore l'unico candidato de 
gno a tale nomina e proprio il computer 

Qualche signore inglese deve 
aver già pensato alla (accenda e 

...diilu sopra, ha stornato una delle 
più micidiali diavolerie di aiuto per tutti i w- 
deogiocaton mondiali una cartuccia (per 
il solo C64) m grado di trovare automati- 
camente le POKE 

La meravighfl e la già citata Action 
Replay MK5 (drstnburta n tutta Italia da 
floppena V Monte Nerr. }\ 20135 Mi 
lano) che tra ima marea di altre opzioni 
mette a disposizione un efficace program 
mino che eltettua quanto sopra m maniera 
del tutto indipendente dall'operatore co- 
municando a video le eventuali POKE tro 
■ 

Diversi, probat-lmente. ne avranno 
sentito parlare m quanto, sino ad ora, 
sembra essere l'unico prodotto del genere 
in cfcotazrone. sostanzialmente rappre 
senta un'evoluzione delle cartucce d> 
Sonle Kider (che agivano sui citato punti 

I ) ed operano sul più comodo punto 3 
della sequenza accennata in precedenza 

II loro funzionamento, comunque, si basa 
sui ben preciso assioma che le istruzioni 



che provocano -t decremento vite siano 
csdus*vamerne n ■■numero 

neRa L V sia conservata 
valore "t> | .urne 

codice H 

.-' mura usa 
imptemcflO a due (tipo 
Ci simili) il Pokfr 
(Si come se le vite 
verranm IdNenl non staa 

Metto, comunque, non e più grave 
di tanto, dal momento che circa 8 video- 
giochi su 10 impiegano il sistema 



dard e, pertanto, vengon 

■ 

LepolenziaM.. 

. .. 

futuri ospib di TN1 

moatà di cotanta diavoleria anziché per 
dere aottne negli immens> meandri defla 
memoria da vrdeogiocfi 

LA SECONDA PUNTATA E IL LISTATO 
SARANNO PUBBLICATI IL MESE 
PROSSIMO 



DIZIONARIO SEMITECNICO 

ESA Contrazione per •esadecmale". sistema di numerazione in base 16 imo* 
gato negli assemblami di linguaggio macchi», m cui le sedici cifre imoiegate so 
no le classiche dieci arabe Idalo zero al novel prù le prime se lettere del adabeto 

w/n 

MASCHERA , n«io macchina si pub avere la necessita di verificare se al 

cura bit in pan -o a zero oppure ad uno; la "Maschera" è quel valore che 
permette questa rtevioona con una semplice istruzione Assembty di AND oppure 
di OR. 

MONITOR ASSEMBLY / ASSEMBLER - Si tratta di due programmi W secondo 
morto pni potente del pnmoi che consentono la programmazione In linguaggio As- 
sembly come, ad esempio, il Im guaggio basic è un programma che permette di 
programmare, appunto, in paste 



NOTAZIONE IN COMPLEMENTO A DUE . Metodo di rappreserrtmione dei mi 
meri negativi m linguaggio macchina secondo ci* un numero negativo è rappre- 
sentato dal complementare al numero dei valori conrenrbiii in un byte; esempio m 
un ORO bri il valore massimo contembile * 255 che equivale a -1 , 2W = -2, 253 
= -3, 252 - 4 etc. 

SPRITE - Per spnte (d cui significato m nglese e "lolletlo'l si «itendono tulle le 
rmmagm grafici» eh* solitamente si vedono «i movimento in un arcade. Eroi, alie- 
ni, proiettili, esplosioni sono tutti spnte 

WEDGE - In Inglese s^nrfica "cuneo" e rappresenta una o erti istruzioni (generai 
mente assembty) "forzale" in un programma che. ongmariamente. non le prevede- 
va, un esempio basic del concetto può essere l'istruzione STOP 



I VARI DECREMENTI 

Rimanendo nella teoria defa ricerca de** POKE. forse quanto esposto potrà sem- 
brare fm troppo banale e, infatti, la pratica introduce bitta una sene di variegate 
problematiche in funzione dell'estrema fcbexta con la quale i programmatore pud 
gestire il numero dr vite *i memoria. 

Penso sia noto ette un byte può contenere un numero tra zero e 255 (256 
valori m tutto) per un mtcnoprocessore ad otto brt, oppure smo a 65535 per un 
sedici bit. 

Orbene, prendendo il primo a molo d'esempio, se si aggiunge d valore 1 ad 
un byte conlenente 255. il byte in questione andrà a zero m quanto i 256 numen 
conteniWt vanno da (valore minimo) a 255 (valore massimo) e NON possono 
essere incrementati per una questione tìsica, di capacita hardware del singolo 
byte. Ecco perche, aggiungendo 255 ad una qualsiasi locazione di memoria, eh 
fatto la si decrementa di uno m quanto, secondo ta notazione in complemento a 
due. 255 equivale proprio a 1 

Tutta la noiosa esposizione a cut sopra per drre che i modo nel quale un 
programmatore può operare un decremento in memora non neces sanamente e 
"standard"; qualcuno usa anche leggere la locazione delle vite, sottrarre uno al 
valore con l'istruzione AssemWy di SBC (Subtract) e, quindi, rideoositarlo neHa lo- 
cazione originaria 

Come si nota, quindi, la «ta del Trovapoke" non e molto semplice a causa 
delta serva di byte sempre pki intricata nella quale i programmatori nascondono 
per bene le tst'uzoni 'che contano", per renderne, perlomeno, più difficoltosa fn- 
divtduazrone. Comunque, chi la dura 
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Questo spazio è a disposizione di tutti i lettori. Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio, 
basta inviare il testo (preferibilmente battuto a macchina o scritto in stampatello) a K-ANNUNCI. via Aosta 2, 
20155 MILANO. Per un più veloce disbrigo, è preferibile scrivere l'annuncio su cartolina postale, 
separatamente da lettere o altre comunicazioni varie. Sono previste le seguenti sezioni: vendita, scambio o 
richiesta di hardware e software fra privati in esemplari unici (cioè niente annunci del tipo "Vendesi 5000 
programmi per C64 a prezzo modico", ecc., che verranno immediatamente cestinati se non di peggio), ricerca 
di amici corrispondenti, informazioni sulle attività degli User Club e offerte d'aiuto per giochi d'avventura di 
ruolo. 



VENDITA 



VENDO C64 con Tastiera (beo 
nuovo). Drive, Registratore, vari 
giochi su disco e su cassetta, Por- 
ta Dischetti. 1 1 dischetti vuoti (già 
formattati). Cartuccia duolicatnce. 
lutto a L450000. Scrivi 

■ Luca Aimone via Castellaz 
20. 23 - 13056 Occhieppo 
Sup. (Vc| 

VENDO C64 ♦ registratore + dri- 
ve C ♦ tastino reset * joystick * 
paddles II tutto a L45O0OO. 

■ Mauro Pepe via Turati. 2/4 - 
20047 Brugherio (Mi] 

« 039/882357 ore serali 

VENDO i seguenti giochi originali 
Per Amiga; Millenium 2.2 a 
LI 5000, Joan of Are a LI 0000, 
C64 Emulator II a L30000 e per 
C64 (disco) Street Soorts Baske- 
IBall a LI 0000. Ma» serietà. 

■ Davide * 051/3318031 

VENDO Amiga 500 nuovissimo 
mai usato con kick start 1 .3 e con 
imballo ongmale. Cerco amici per 
scambio di novità nella mia provin- 
cia e in tutta Italia. Vendo i se- 
guenti programmi originali: Tlymg 
Shark. Photon Paint in italiano. To- 
to Amiga, 1942 Battle Hawk, Su- 
perbase Professional e Legisti» in 
italiano con manuale. Scrivete o 
telefonate (rispondo a lutti. 

■ Valentino Carello via Rossi, 
20 - 21020 Barasso (Va) 

n 0332/747492 

VENDO giochi per Mattel Intellivi- 
sion mai apparsi in Italia, eccezio- 
nalmente su cassetta, basta colle- 
gare un normale registratore o 



uno strano tostapane alla presa 
cuffia del televisore: alcuni titoli. 
Carra & lapmo Story. Love simula- 
tor. Chi ha cuccato la Cuccarmi. 
Commando 18, Car Saloon, Ro- 
ckwalch. De Mita vs Natta (Bo* 
5D). Interale. Milanpure. The Great 
Kmg Kong Sister and Super Rati 
Brotner, Dragon s la» LXXIV, Pan- 
da racer, Summer Gamcs 1-2-3-4- 
5-C-7-8. Bombo Jack 3 e molti al- 
tri. Pregasi telefonare a me e non 
allo Zio Pino, altrimenti invece di 
comprare giochi potreste ricevere 
due dita negli occhi, il che non mi 
farebbe mollo piacere. 

■ Strombetta Stromboli via 
Trombone. 2222 - 98765431 
Stromboletta (Stromboli! 

».: vedi paeine gialle alla voce 
giochi intelligenti per bambini 
deficienti 

VENDO Amiga 500 1.3, nuovissi- 
mo, con imballi originali, mai usa- 
ti, ancora in garanzia ad un prez- 
zo da concordare. VENDO inoltre 
69 dischi vergini da 51/4 a 
L40000, nuovissimi, mai usati 

■ Valentino Carello via F. Ros- 
si, 20 - 21020 Barasso (Va| 

« 0332/747492 

VENDO stampante Atari SMM804, 
un anno scarso di vita, ottime con- 
dizioni e ottime prestazioni, a sole 
L250000. Cerco inoltre utenti Ala- 
ri St nella zona di Vicenza e pro- 
vincia per scambio informazioni e 
programmi. Sono interessatissimo 
a giochi di ruolo, arcade, advenlu- 
re o giochi 'intelligenti' in genere. 
Possibile la fondazione di un club. 
Viene garantita senetà e disponibi- 
lità a tutti coloro che mi contatte- 
ranno. 

■ Luigi Pantisano via Ciliegi, 3 
36030 S. Tornio di Malo (Vi) 



= 0445/605565 

VENDO Atari 520 STFM. memoria 
512KB, drive esterno 500KB, 
mouse, modulatore TV, tulio 
L450000. Regalo Millenium 2.2. 
originale (valore L50000). 

■ Marco Chini via Bonicalza, 
65 - 21012 Cassano M. [Val 

» 0331/204045 ore patti 

VENDO causa passaggio a siste- 
ma superiore drive 1541, C64, 
programmi a L890000 con ma- 
nuali, riviste, registratore in rega- 
lo. Per vendita parziale o inlorma- 
zione.tr 0144/312724 

VENDO Matteo Binanti perfetta- 
mente funzionante avvolto m carta 
da parati fucsia con istruzic 
tino, greco e cirillico a soli 10000 
rubli o 7000000 dinari. Al primo 
interessato sarà inoltre dal.; 
nere delle sue lettere a ZZAP" e K 
tulte originali. 

■ Chiedere di Polemica 

= 051/2266 sei scemo se 
telefoni. 

VENDO dischetti vergini 31/2 
DS/DD m bulk a LI 100 cadauno e 
Sony a l 1 "iOO cadauno 

■ Mario Fresi via Tonale, 1/Y - 
20059 Vimercate (Mi) 

= 039/681090 

VENDO C64 completo di drive 
1541, speed dos, monitor a colo 
ii, registratore dedicato, cari 
lastdisk con reset, vari programmi 
su disco, stampante MPS 803, 
tutto perfettamente funzionante a 
L1150000 Trattabiiiscimp 

■ chiedere di Enzo. 

t 049/44766 



Nintendo' privo di pistola e robot 
praticamente nuovo, vendo anche 
12 cassette tra cui. Zelda, Zclda 
II. Gradius. Casllevania. Metroid. 
Posso vendere tutto insieme. 
Prezzo ancora da definire. Contat- 
tarmi al più presto Gì 

■ Massimiliano Mummolo Bo- 
schi via Torino. 5 - 40068 San 
Lazzaro di Savena (Bo) 

v 051/451963 

VENDO tastiera musicale elettroni 
ca 5 ottave, midi compatibile più 
software di gestione per ZX Spe- 

Ctniml28K 

■ ore pasti = 0532/44066 

VENDO stampante ad aghi serko- 
sha GP 50-S dedicata Spectrum 
con carta, nastro di riserva ed ,n 
dtiubt'u per Ficai ■ 
L.120000 trattabili. 

■ Telefonare di pomeriggio 

o 041/5263425, chiodere di 
Andrea. 

VENDO C 64 . registratore » dri 
ve 1 54 1 - cartndge limai 3) » 30 
dischi tutto a lire 480000 

■ Danilo Ceccherini Via P. Ber- 
ghini 58/12. 1613Z Genova 

b 010/503090. 

VENDO computer MSX-2 IVO 
8235) 256K . 2 FDD do 360K i 
monitor a colon - mouse • tavolo 
grafica > joystick • giochi » pro- 
grammi - libri d, inTormat>cj i 
manuali e imballi originali, tutto in 
ottimo stato, a LI. 800000 tratta 

bili 

■ Valentino Albanese 

ti 0434/978584 (ore pasti) 

VENDO C64 tvecchio modello) 
con registratore, testo reset. 



VENDO Entertainmenl Syslem Prezzo trattabile. 
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■ Per informazioni telefonare 
ore pasti » 0185/303740 
chiedendo di Simone. 

Amiga Boys Club, software, har- 
dware, libri etì ogni altra cosa di 
cui il tuo Amiga può avere Diso 
gno. Dischi vergini L160O, 

■ Amiga Club c.p. 66 - 87060 
Mirto (CSI » 0983/42080 

ACQUISTO 



Vi siete Dentiti ai aver acquistato 

un PC questo è l'annuncio che fa 
per voi COMPRO PC 10 Commo- 
dore max 1 anno di vita se boi vo- 
lete un Amiga 500 in ottime con- 
dizioni al posto del vostro PC allo- 
ra fatemelo sapere, scrivete a 

■ Luca De Paoli via Monte Pa- 
subio, 10 - Z70Z2 Casorate 
Primo (Pv| e un vero affare!!! 

COMPRO-scambK) software per 
PC-Ms Dos. Cerco programmi e 
giochi che sfruttano al massimo la 
scheda uralica Cga. 

■ Carmelo Di Salvo e so Dei 
Mille, 1393/F - 90122 Paler 
mo » 091/6303353 

COMPRO vendo e scamb' 
tucce e accessori di qualunque ti- 
po por console Sega e Nmlendo 

■ Massimiliano dopo fi. 21 
e 02/461384 

CERCO possessori di Amiga 500 
per scambio di programmi e la 
formazione di un club (possibil 
mente zona Veneto-Emilia Roma 
guai. 

■ Corrado Tavella via F Corri- 
doi. 20/A - 45100 Rovigo 

CERCO Utenti Aichimedes per 
scambio di internazioni, listati e 
programmi Sono interessato an- 
cne al settore musicale (midi e 
non). Scrivere o telefonare a: 

■ Claudio De castro via Cec- 
chini, 36/3 - 30173 Mestre 
(Ve) * 041/5344957 (casa) 
041/5415092 (ufficio) 

CERCHIAMO possessori computer 
Amiga zona Caserta, se in altri 
posti non ci dispiace. Ora arrivia- 
mo allo scopo di questo annuncio: 
yueslu e un annuncio che ha dei 
multi-scopi Esempio: scambio, 
club ed altro, N.B A questo an- 
nuncio non sono escluse le ragaz- 
ze, anzi... Inviate i vostri indirizzi 
e liste per corrispondenza. Max 
serietà 

■ Telefonare » 0823/324500 
- 353930 dalle 20.30 alle 
22.00 



RICERCA 



CERCO possessori computer Ami- 
ga per scambio esperienze e pro- 
grammi 

■ Fabrizio Branca via Santa 
Brigida. 51 - 80133 Napoli 

« 081/5520284 

CERCO possessori di videosiste- 
ma console Nintendo per scambio 

idee, gmchi, trucchi 

■ Telefonare ore serali 
= 0422-98593 

CERCO soci per Club Atan St per 
giocate, programmare e scambio 
programmi. 

■ Sebastiano Formigoni e 
Massimiliano Mattioni v.le 
Asiago, 2 - 46100 Mantova 

a 0376/363658 o 

0376/325223 ore pasti possi- 
bilmente 

CERCO utenO PC IBM e C64 
amanti simulazioni, wargames, 
giochi di ruolo per scambio gio- 
chi, mtormazioni, strategie. An- 
nuncio sempre valido 

■ Sergio Frascaria via Leone 
Tolstoi, 11 - 67100 Pettino 
(Aq) 

Alta, grigia, compatibile MS OOS e 
Macintosh CERCA elaboralore ma 
senile, bello, alto e ricercato. Per 
convivenza o anche assemblaggio 
Esclusi perditempo e atansti 

■ Amy 500 via delle Elaborazio- 
ni Trigonometriche, 0.5 - 117 

" 50010002000 

ATTENZIONE, nascente software 
nouse CERCA, causa sviluppo si- 
stema progettazione simulatori di 
volo a grafica 3D solida, tre prò 
grammaton, due disegnatore tor- 
me 30. un grafico addizionale, un 
grafico per il paesaggio ed un mu- 
sicista. I computer interessati so 
no Amiga. Atan ST. IBM. Massima 
serietà. Per informazioni 

■ Massimiliano ■ 0863/517885 

Amiga Club CERCA nuovi soci: 
scambia programmi per Amiga, 
disponibili ultime novità Massima 
senetà. 

■ Paolo Cladi via Betti S.San 
Giacomo 3/1 - 16035 Rapallo 
(Gè) = 0185/51320 

CERCASI Amici in Milano e dintor- 
ni per lunghe serate insieme gio- 
cando a wargames e simulazioni 
su CBM 64 o su cartone. Eia ri 
chiesta per I arruolamento: dai 18 
in avanti. Siamo già un gruppetto 
di universitari. 



■ Massimiliano dopo h. 21 
o 02/461384 

Atan ST Owner CERCA amici per 
la formazione di un team dedicato 
specificatamente al software P.D., 
posseggo già numerosi contatti 
con la Germania, l'Inghilterra e gli 
Stati Uniti, a chi e interessato a 
club come Softville, Public Domi- 
nalor. Antic P.D. Software Users 
Group ecc.. PS. sono anche mol- 
to interessato a wordprocessor 
per I editing di testi matematici. 

■ Paolo Guglielmino viale Villi- 
ni Rollino, 17/15 - 16154 Ge- 
nova Sestri Ponente 

» 010/677278 

CERCO qualcuno che mi dia i co- 
dici per salire negli aerei di Zak 
McKtacken, per lavore aiutatemi 
Inoltre cerco contatti con posses- 
sori di Amiga 500. 

■ Gaetano Picco via Camisa- 
na, 7 - 36040 Grumolo D. 
Abb. (VI) 

CERCO utenti MS DOS. per 
scambio giochi e programmi. So- 
lamente m Trentino 

■ Maurizio Ghensi e Corrado 
Paoli via Negrelli. 7 - 38015 
Lavis |TN| 

CERCO contatti per scambio pro- 
grammi pubblico dominio, infor- 
mazioni varie, consigli su adventu- 
re. Posseggo un Amiga 500 
espanso ad un mega. Scrivete o 
preferibilmente telefonatemi: 

■ Gianfranco Recchia via 24 
Maggio, 53 - 70042 Nola di 
Bari (Ba) 

a 080/641863 

Nuovo Club per A500 (Amiga Vin- 
cente) CERCA nuovi soci in tutta 
Italia. Cerca inoltre altri club per 
creare gemellaggi. 

■ Amiga Vincente c/o Fabio 
Sommovigo via di Boron, 5 - 
19100 La Spezia 

» 0187/515071 - 516457 

CERCO possessori di Amiga per 
contatti e scambi di manuali 



■ Simone ore pasti 
• 051/256561 

CERCO possessori di Amiga per 
contatti Annuncio sempre valido. 
Telefonare preferibilmente ore po- 
meridiane. 

■ Leo Morella via G. Balice, 
24 - 70056 Molfetta |Ba) 

■ 080/981457 

CERCO disperatamente contatti 
con possessori di Amiga, scrive- 
temi vi prego! Rispondo a tutti 
Massima senetà. 

■ Alessio Carlini via T. Loren- 
zoni. 44 - 50015 Grassina (Fi) 

■ 055/642087 

CERCO contatti con ragazzi/e 
possessori di IBM PC e compatita 
li Cerco anche aiuti per adventu- 
re. Mai senela 

■ Andrea Boero via Pietro Ma- 
scagni, 11 - 10055 Condove 
(To)* 011/9632631 

CERCO in provincia di Varese ami 
ghisti per formare un club Scam- 
bio ultimissime novità con tutti, ar- 
rivi settimanali. Nessun scopo di 
lucro. Astenersi perditempo Seri 
vete o telefonate a. 

■ Valentino Carello via F. Ros- 
si. 20 - 21020 Barasso (Va) 

« 0332/747492 

CERCO amici commodonani 
(64/1281 per formare un club per 
scambi di poke, di giochi di ruolo, 
ecc. Iscrizione gratuita, offro e ri- 
chiedo massima serietà scrivere 
a: 

■ P.A.N.S.G. casella postale 
68 - 28066 Galliate (No) 

Il Master Soft Club SCAMBIA 
esperienze, idee, informazioni, no- 
tizie. Iscrizione gratuita e massi- 
ma serietà assicurala 

■ Nicola Gianno via Marsala, 
351 - 91020 Rilievo (TP) - « 
0923 - 864559 Nicola {AMI- 
GA) ir 0923 - 882848 Giovan- 
ni |C64| 




ITALIA, 



Jl grillo 
^Parlante 



NOVITÀ SOFTWARE 
COMMODORE - ATARI 



Via S. Canzio 13 - 15 r. 

Tel. (010) 415.592 

GENOVA SAMPIERDARENA 
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ORIZZONTALI 

1. Vecchia gioco della 

Psygnosis 
10. Offerta Pubblica 

d'Acquisto 
12 Software house di Pro 

Tennis Tour 

13. Software house di Kick 
off 

14. Il Sud-Ovest americano 

15. Ente Provinciale 
Turismo 

17. Comando basic 
20. Figlio del figlio 

22. Il nome di Woakes. pro- 
grammatore di 
Damocles . 

23. L'età inglese 

24. Particella pronominale 

25. Banca Nazionale del 
Lavoro 

26 Ricercato nel Far West 
30. Uno degli sponsor di 

California Games 
32 Onde Corte 

34. Il nome di Lineker 

35. Vecchio arcade adven- 
ture della Infogrames 

38. Radiocronista di 'Tutto il 
Calcio Minuto per 
Minuto" 

39. Prima di due 

40. Napoli 

41. Simbolo dello stronzio 

42. Cosenza 

44. Tie-in per Nintendo ispi- 
rato ad un film con Tom 
Cruise 
46. Integrated Circuit 
49. ... em in Shoot'em up 

51. L'Organizzazione delle 
Nazioni Unite 

52. Gioco da scacchiera 
54. Moneta nipponica 

56 Assault. la scalata 

della Epyx 
58. Il primo gioco Incentive 

realizzato col sistema 

Free scape 

62. Floppy Disk 

63. Precede spesso la 
"release" ufficiale 

65. Gioco di Marine spaziali 

della Omnitrend 
67 Dreams. recente 

gioco della Rainbird 
68. La società di Alan 

Sugar. 

VERTICALI 

1. 1. Software house di Cosmic 

Pirate 

2. Subbie Bobble 
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3. Livorno 

4. Incredible Shrinking Sphere 

5. Una città... inglese 

6. Poco. ..efficace 

7. Bellissimo sparatutto Irem/Electric 
Dreams 

8. La casa produttrice del coln-op Rally 
Bike 

9. Lo fanno i RUN DMC (e purtroppo 
anche Jovanotti) 

10. Software house di Operation 
Thunderbolt 

11. Il gioco... divino 
16. Simbolo del tallio 

18. Una scheda grafica per PC 

19. Coin-op house di Toobin 

21. Il soprannome di Indiana Jones 

22. Simbolo del piombo 

27. Tribunale Amministrativo Regionale 

28. Il nome di uno dei Bilmap Brothers 

29. Produce il Game Boy 

30. Il contrario di "Off" 

31. Il dalmata protagonista de "La Carica 
dei 101" 

33. Nel prossimo futuro sarà il principale 

mezzo di memorizzazione dati 
36. Simpatico personaggio sferico della 



Discovery Soft 

37. Uno dei coin-op Atan più clonati della 

storia 

38. La house music viene chiamata anche 
COSI. 

43. Micro , nuova etichetta della 

Microprose 
45. Sigla di un capoluogo di provincia 

sardo 

47. Lo si beve ristretto 

48. Il nomo di Darò, oroo di un vecchio 
gioco della Virgin 

50. _-Man, personaggio di Master of the 
Universe 

53. Protocollo dì comunicazione per stru- 
menti elettronici 

55. Ce l'aveva Noe ed anche Captain 
Blood 

57. Istruzione di somma del 68000 

59. E detta anche "Big Blue 

60. Altresì soma disparì 

61. L'orecchio a Londra 

64. Congiunzione avversativa 
66. Hard Disk 
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